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El presente estudio deminvestigación tiene como objetivo describir la relación de la 
creatividad con el diseño de interior de los estudiantes del primer ciclo, en lamasignatura de 
Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de 
Lima, durante el periodo 2020. Los participantes fueron 37 estudiantes de distintas sedes en 
Lima. La metodología aplicada en la investigación pone a efecto un enfoque cuantitativo con 
alcance descriptivo correlacional y un diseño nosexperimental. Cabe mencionar que los 
resultados expresan la existencia de una relación débil entre la creatividad con el diseño 
interior, del mismo modo se evidencia una relación débil entre las dimensiones de la variable 
creatividad, las cuales son fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración con la variable 
diseño interior. Es decir, se evidencia un nivel medio bajo de creatividad en loss estudiantes de 
la muestra, que difiere dee la variable diseño interior al obtener calificaciones más altas. Por 
tanto, las evaluaciones realizadas presentan una débil relación entre la creatividad con el diseño 
de interior de los estudiantes de primer ciclo reflejado en el puntaje de cada muestra respectiva 
con la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un 
Instituto Superior Privado de Lima durante el periodo 2020; Las evaluaciones realizadas a los 
estudiantes muestran un nivel medio del puntaje de creatividad y sus respectivas dimensiones; 
lo que explica el desarrollo de la habilidad en su fase inicial creativa en la formación de los 
estudiantes.  
 







The objective of this research work is to describe the relationship between creativity and 
interior design in first-cycle students, in the subject of Space Design Workshop I, at the School 
of Communications of a Private Institute in Lima, during the period 2020. The participants 
were 37 students from different locations of Lima. The methodology applied in the research 
develops the quantitative approach with a correlational descriptive scope and the non-
experimental design. It is worth mentioning than the results showed that there is a weak 
relationship between creativity and interior design, in the same way a weak relationship is 
evidenced between the dimensions of the creativity variable which are fluidity, flexibility, 
originality and elaboration with the interior design variable. The tests also showed a low 
average level of creativity in the students in the sample, which, unlike the variable interior 
design, did obtain higher marks. It is concluded that there is a weak relationship between 
Creativity and Interior Design of first cycle students, in the subject of Space Design Workshop 
I, at the School of Communications of a Private Higher Institute of Lima during the period 
2020. The evaluations made to the students show a medium level of the creativity score and its 
respective dimensions, which is explains the development of the skill in its initial creative phase 
in the formation of students. 
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Capítulo I: Planteamientoodel problema 
 
1.1. Situaciónnproblemática  
A nivel internacional, el sector cultural y creativo en la realidad actual corresponde a 
uno de los problemas principales, enfocándose en la adecuada gestión de las grandes 
oportunidades de crecimiento cultural que promueve la globalización y asimismo los desafíos 
que se genera en términos de creatividad, acceso y diversidad como lo señala la UNESCO 
dentro de sus Políticas de Creatividad en la Guía para el Desarrollo deelas Industrias Culturales 
y Creativa. Por tanto, la creatividad y la innovación se han transformado en la auténtica riqueza 
de las naciones a esto se suma lo señalado en el informe de Economía Creativa “ampliarrlos 
cauces del desarrolloolocal” elaborado por UNESCO, PNUD y UNOSSC. Asimismo entre los 
Objetivos del Desarrollo Sostenible que establece la UNESCO, se encuentra la Agenda de 
Educación 2030 donde se plantea como objetivo principal el garantizar una educación inclusiva 
y equitativa de calidad; asimismo, promover oportunidades de aprendizaje permanente, la cual 
incluye ahora a la educación superior como parte del desarrollo y su orientación a formar 
personas que aporten soluciones creativas que permitan mejorar el desarrollo sostenible de 
todas las naciones teniendo a la creatividad de los estudiantes como una habilidad esencial para 
poder enfrentar situaciones diversas y de crisis. (UNESCO, 2020). 
 En este mundo de rápida transformación, enfocado a la necesidad de la sociedad y su 
entorno; es importante saber que todo lo que se planea, diseña, construye, utiliza y acondiciona 
refiere al ámbito de la arquitectura y con ello a los espacios interiores; del mismo modo la carta 
de la UNESCO-UIA de la formaciónnen Arquitectura, que tiene como objetivo acentuar la 
conciencia en la formación de los arquitectos en este mundo contemporáneo, considerándose 
concepción, conocimiento y aptitud como las tres capacidades genéricas a desarrollar.  
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La creatividad es parte fundamental de la concepción, tal como se indica en el artículo y 
contiene la adquisición de las siguientes capacidades:  
• Capacidaddimaginativa, creativa, innovadora y deeliderazgo en el proceso de diseño. 
• Capacidaddpara recopilar información, definir problemas, aplicar análisis y juicios 
críticos, así como formular estrategias de acción. 
• Capacidad de pensar en tres dimensiones en la exploración de la concepción. 
• Capacidad de reconciliar factores divergentes, integrar conocimientossy aplicar 
técnicas en la creación de una solución conceptual. (UNESCO, 2011). 
Esta definición evidencia la necesidad de implementar una estrategia que fomente el 
desarrollo de la creatividad en el proceso del diseño en los estudiantes del siglo XXI; 
considerandose el Diseño Interior una especialidad de la Arquitectura, por tanto su relación es 
directa, debido a la adaptación de los espacios construidos satisfaciendo las necesidades y 
habitabilidad de las personas, en consecuencia el diseño implica un proceso de creación visual 
que conecta con un propósito. 
A nivel regional en Latinoamérica, se presenta la investigación «Estrategias pedagógicas 
paraael desarrollo de la creatividad, en estudiantes de arquitecturaade la Universidad Piloto de 
Colombia», manifestando que las exigencias laborales tienen una necesidad no satisfecha en 
cuanto al grado de creatividad de los egresados, expresando lo siguiente: 
En el contexto del plan de estudiossvigente a nivel de pregrado de la Universidad Piloto, 
particularmente en estudiantes deaarquitectura, se les ofrece la asignatura de diseño como 
elemento formativo e incentivador de la capacidad creativa de lossestudiantes, con 
énfasis en el diseñooarquitectónico.  
En ellos subsiste la inquietanteenecesidad no satisfecha del relativo nivel de creatividad, 
inconsecuente con laseexigencias laborales de competitividad y calidad profesional. Las 
indagaciones preliminares sobreelos resultados del grado de satisfacción, percibidas en 
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conversatorios con egresados y personas del gremio, permiten intuir laanecesidad de 
mejorarrla implementación pedagógica, teniendo en cuenta que hay una percepción del 
valor y cultura de la creatividad apenas aparente, con alcance de un requisito temático, y 
no, por convicción y factor deecalidad profesional. (Ramírez Espitia, 2019, p. 4) . 
 Esta investigación muestra un indicio respecto a la falta de valor y cultura de la 
creatividad en la formacion de pregrado de los arquitectos; la carencia de ésta implica pensar 
en el proyecto, sin proponer solución alguna al problema, evidenciando que los estudiantes al 
egresar obtienen resultados de insatisfacción reflejando una necesidad de mejora en su calidad 
profesional. Por tanto, no es suficiente mirar un espacio, sino  observar y entender cada pequeño 
rincón a detalle; es decir, probar, cambiar, modificar, rehacer, recrear, imaginar y reimaginar. 
Ser creativo es una capacidad necesaria en el proceso del diseño aplicado al nivel técnico en la 
especialidad del Diseño Interior.  
A nivel nacional, actualmente Perú se sitúa en el puesto cincuenta y dos (52) siendo un 
total de sesenta y tres (63) países según el Ranking de Competitividad Mundial, del Institute 
of Management Development (IMD) (Suiza, 2020); refleja claramente un ínfimo desempeño, 
enfatizando los pilares de infraestructura científica y tecnología que evidencia la capacidad 
limitada para enfrentar diversas situaciones siendo la crisis sanitaria una realidad actual crítica. 
Asimismo, entre los diversos indicadores se pueden mencionar la protección de la propiedad 
intelectual, la calidad de carreteras, el índice de red vial, sumado al pensamiento crítico 
respecto a la enseñanza, salario y productividad, prácticas de contratación y despido; además 
del crecimiento de empresas innovadoras, entre otros.  
Ante esta situación, es clara la brecha de innovación que el país enfrenta y dónde se 
encuentran las principales deficiencias; por tanto, el Consejo Nacional de Competitividaddy 
Formalización en coordinación adscrita al Ministerio de Educación y Finanzas en su Plan 
Nacional deeCompetitividad y Productividad 2019 -2030 (Perú, 2019), considera entre uno de 
4 
 
los factores significativos dentro del crecimiento económicooa largo plazo, expresados en los 
objetivos prioritarios 2 y 3;  que pretende relacionar la incorporación de avances tecnológicos 
por medio de nuevos productos, procesos, métodos de comercialización o prácticas 
organizacionales, adoptando tecnologías existentes o nuevas, a fin de fortalecer el capital 
humano e impulsar la mejora de capacidades.  
La innovación es hoy una pieza fundamental para el desarrollo de cualquier país; los 
ingresos económicos, la generación de empleo y la calidad del nivel de vida de las personas se 
relacionan con la productividad y es de suma importancia la colaboración entre los sectores e 
instituciones dedicados a la investigación y desarrollo en donde realmente se necesitan, a fin 
de priorizar y enfocar los avances tecnológicos que garantice una educación de calidad, que 
consolide el ecosistema de innovación. 
Lo expuesto se evidencia en la tesis de grado «El arte abstractooy el desarrollo de la 
creatividad de losaalumnos de Taller de Diseño I de la carrera profesional de Arquitectura, 
Urbanismo y Artes de la UniversidaddPrivada Antenor Orrego de Trujillo, 2018-20» respecto 
a la realidad actual, prevaleciendo una falta de motivación ante la creatividad en los alumnos 
al inicio de su formación académica. 
Actualmente en las diversas instituciones educativas de la carrera de Arquitectura y 
especialidad de Diseño de Interior, los alumnos en su mayoria logran el desarrollo de la 
creatividad en los primeros ciclos y no anteriormente, esto principalmente porque las ideas 
creativas en sus inicios de formación son muy diversas pero poco estructuradas; como resultado 
a ello es la falta de originalidaddy desmotivación muy tempranana en su carrera profesional. 
Esto los hace reflexionar sobre que finalmente será su futuro; se podría decir que los alumnos 
carecen de información complementaria y se pierde el proceso que pretende mejorar la 
habilidad creativa de composición, siendo el pilar y pieza clave la realizacion de los talleres de 
diseño como asignatura de mayor relevancia en las carreras de Arquitectura y Diseño Interior,  
5 
 
con una tendencia que finalmente los vuelve mecánicos o muy estructurados sin salir de lo 
establecido. Siendo de suma importancia, ayudarlos y acompañarlos a descubrir  
adicionalmente a las nuevas formas o diseños, el poder  innovar en el proceso, satisfaciendo a 
la sociedad y sus necesidades que la aquejan (Reyes, 2019). Como bien menciona el desarrollo 
del estudio tanto la creatividad y proceso de diseño en el primer ciclo es fundamental y 
prevalece para Arquitectura e implicitamente su especialidad en el Diseño Interior; ésta 
realidad evidencia una deficiencia al transcurrir los primeros ciclos durante el proceso de 
enseñanza y su aprendizaje, ciertamente no profundiza la capacidad creativa en el factor 
emocional, y ello minimiza su estimulación, motivación e inspiración, evitando provocar 
alguna actividad pensante del estudiante y en consecuencia el desarrollo creativo. Por otro lado, 
la falta de observación por parte del docente que evalua las características de los estudiantes 
para propiciar la creatividad, impide poner énfasis en la potencialidad del individuo respecto a 
obstáculos y resolución de problemas a futuro. 
A nivel institucional, se expresa en la tesis de grado «El pensamiento creativo y el 
proceso educativooen Diseño de Interiores en SENCICO, Lima 2018», la relevancia de 
fomentar la creatividad en los estudiantes, porque permite crear, innovar, recrear, actualizar, 
imaginar y sobre todo tener un pensamiento original para poder solucionar problemas en  el 
ámbito profesional de hoy en día.  El estudio centra a los participantes del primer 
ciclo académico, porque son ellos quienes presentan dificultades para explorar las dimensiones 
que corresponde a la variable creatividad definidas como fluidez, flexibilidad y originalidad 
dentro del marco del pensamiento creativo; evidenciando incidencias detectadas en la 
problemática e influyentes en sus dimensiones respecto a la organización espacial, la 
conceptualización y la transformación de la forma para el área especializada del Diseño de 
Interior (Shirota, 2018). En la formación académica de un diseñador es sumamente relevante 
el desarrollo del proceso creativo y éste cala en los cimientos de un estudiante de primer ciclo, 
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pues genera en él una mirada integral constituyente una fuerza de cambio, dotando a cada una 
de sus ideas características de flexibilidad, fluidez, y originalidad, a fin de desenvolverse en la 
sociedad del conocimiento, afrontar las diversas situaciones que atraviesan las personas y 
asumir los retos de un futuro laboral el cual demanda aprender en el transcurso de la vida, 
satisfaciendo las necesidades de una sociedad acelerada, tal como lo refiere la RM N.º 365-
2019- MINEDU del Modelo Educativoode una Escuela de Educación Superior Tecnológica 
Privada, la cual propone que los estudiantes aprenderán a crear espacios de interior a la medida 
de cada persona, empresa o marca; conectando con las necesidades de sus clientes, y haciendo 
uso de su habilidad generen la creación de confort y emociones a través de estrategia, 
creatividad e innovación, capaces de transformar los espacios en soluciones sostenibles, ya que 
un profesional se desarrolla en el campo del diseño, gestión y dirección integral de proyectos 
de diseño residencial, comercial, entre otros. A través de nuestra metodología y calidad 
educativa, harán de su creatividad una emocionante forma de vida. (Toulouse Lautrec, 2019) 
Por tanto, se busca una formación con enfoque creativo e innovador, que garantice 
desarrollar la competencia necesaria del perfil profesional de un Diseñador de Interior. Hace 
un tiempo atrás el diseñador se reducía solo al buen gusto, creatividad y la capacidad de 
decorar; sin embargo, actualmente en los últimos años, ésta disciplina ha incrementado su 
demanda en la planificación, concepción, dirección, supervisión e implementación de 
proyectos integrales, sostenibles, creativos e innovadores. Asimismo es relevante mencionar 
que el presente trabajo de investigación desarrollado en un Instituto Privado Superior de Lima, 
enfatiza dentro de las competencias del perfil del estudiante que al egresar sea capaz de planear, 
desarrollar y supervisar la realización de diferentes proyectos integrales e innovadores para 
diversos tipos de espacios sea residencial, corporativo o comercial; además de  incorporar 
tendencias y técnicas como herramientas tecnológicas a fin de articular los requerimientos con 
las necesidades estéticas y funcionales como características inherentes de todo proyecto de 
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diseño interior considerando un impacto social, por lo que se justifica investigar la relación 
entre creatividad y diseño interior de los estudiantes del primer ciclo, en la asignatura de Taller 
de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un InstitutooSuperior Privado de 
Lima, durante el periodoo2020. 
1.2. Preguntas deeinvestigación 
1.2.1. PreguntaaGeneral 
PG ¿Cuál es la relación de la creatividad con el diseño interior de los estudiantes de 
primer ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 
Comunicaciones de un Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020? 
1.2.2. Preguntas Específicas 
PE1 ¿Cuál es la relación de la fluidez con el diseño interior de los estudiantessde primer 
ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de 
un Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020? 
PE2 ¿Cuál es la relación de la flexibilidad con el diseño interior de los estudiantes de 
primerrciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 
Comunicaciones de un Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020? 
PE3 ¿Cuál es la relación de la originalidad con el diseño interior de los estudiante de 
primer ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 
Comunicaciones de un InstitutooPrivado de Lima, durante el periodo 2020? 
PE4 ¿Cuál es la relación de la elaboración con el diseño interior de los estudiantes de 
primer ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 
Comunicaciones de un Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020? 
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1.3. Objetivos de laainvestigación 
1.3.1. ObjetivooGeneral 
OG Describir la relación de la creatividad con el diseño interior de los estudiantes de 
primer ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 
Comunicaciones de un Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020. 
1.3.2. Objetivossespecíficos 
OE1 Describir la relación de la fluidez con diseño interior de los estudiantes del primer 
ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de 
un InstitutooPrivado de Lima, durante el periodo 2020. 
OE2 Describir la relación de la flexibilidad con el diseño interior de los estudiantes, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un 
Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020. 
OE3 Describir la relación de la originalidad con el diseño interior de los estudiantes, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un 
Instituto Privadoode Lima, durante el periodo 2020. 
OE4 Describir la relación de la elaboración con el diseño interior de los estudiantes, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un 
Instituto Privado deeLima, durante el periodo 2020. 
1.4. Justificación deleestudio 
A nivel teórico, la relevancia del estudio permite aportar hallazgos con bases teóricas 
existentes de la relación entre las variables tales como: creatividad y diseño interior, que suma 
al ámbito de la investigación y la pedagogía, como marco referente para futuras 
investigaciones. Asimismo, el presente trabajo de investigaciónppretende demostrar que la 
creatividad y sus dimensiones como: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración, tal cual 
las define Guilford en los años 50, se enlazan en el proceso de diseño y estás a su vez se 
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relacionan con las dimensiones bidimensionales y tridimensionales expuestas por Wiucius 
Wong, en su estudio de fundamentos de diseño; su análisis conlleva a proponer diversas 
alternativas de solución en los espacios, considerándose a Wiucius Wong referente de base 
teórica en la mayoría de sílabos aplicados a la asignatura de Taller de Diseño de Espacios en 
mención. 
A nivel metodológico, el estudio pretende describir el pensamiento divergente en los 
estudiantes de primer ciclo a fin de identificar sus habilidades en el proceso creativo y con ello 
fortalecer las competencias necesarias para con su formación académica en la especialidad del 
Diseño Interior; esto mediante la aplicación de diferentes herramientas, instrumentos y técnicas 
de representación en modelos bidimensionales y tridimensionales, de manera cognitiva que 
determine su validez en la muestra de estudio.  
A nivel social, la creatividad se ha convertido en una habilidad blanda necesaria, debido 
a las exigencias de la transformación del mundo y del intercambio social y laboral para con el 
desarrollo personal en ambos aspectos. De forma tal que los resultados correspondientes al 
presente estudio de investigación, busca fomentar nuevos aprendizajes proponiendo ciertas 
estrategias didácticas que eleve la calidad educativa y sirva de referente para con los ciclos 
posteriores; asimismo es relevante el proceso como mejora continua en la enseñanza, de modo 
que, los estudiantes egresados de la escuela tengan la capacidad de responder ante las demandas 




Capítulo II: Marcooteórico 
  
2.1.  Antecedentes de laainvestigación  
2.1.2. Antecedentessinternacionales 
Steinsapir (2018), tal como lo expresa en tesis de investigación “Medición de la 
creatividad a través del pensamiento divergente – Chile, 2018”, tuvo como objetivo desarrollar 
un método no invasivo para medir la creatividad en estudiantes de cuarto medio a través del 
pensamiento divergente, con una muestra de 39 alumnos en total separados en dos cursos. La 
metodología se define como un enfoque de tipo cuantitativo, además un alcance correlacional 
y sumado al diseño experimental. 
El autor resalta la medición de la creatividad utilizando los métodos tradicionales, 
aplicando las pruebas de Torrance y de Guilford, si bien la tesis muestra que no existió mucha 
correlación entre las pruebas de creatividad tradicionales y las pruebas de pensamiento 
divergente en matemáticas;  el estudio logró generar un aporte a la teoría del conocimiento al 
demostrar que la creatividad y el pensamiento divergente es algo que se puede aplicar en algo 
tradicionalmente tan concreto y objetivo como las matemática. 
Por lo tanto, está tesis es relevante como propuesta futura de estudio en jóvenes de 
pregrado, incorporando a esté modelo diversos contenidos relacionados con las matemáticas e 
incluso otras asignaturas; si bien las pruebas de pensamiento convergente son importantes, es 
importante considerar la existencia de espacios para potenciar y evaluar el pensamiento crítico 
y divergente en su formación integral. 
Solis (2017), en su tesis “La práctica deela atención plena en un ambiente educativo 
universitarioppara favorecer la creatividad de los estudiantes de diseñoo– México, 2017”, tuvo 
como objetivo describir, analizar y comparar la influencia del programa semestral “atención 
plena, color y diseño” en las dimensiones persona, producto, proceso y contexto de la 
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creatividad de los alumnos de la clase “color y diseño” realizada en el Instituto de Arquitectura, 
Diseño y Arte, con una toma de muestra referido a 22 estudiantes. La metodología precisa un 
enfoque mixto, asimismo un alcance exploratorio y descriptivo, y de diseño tipo secuencial.  
Resaltándose la pertinencia de la práctica respecto a la atención plena como una 
estrategia para favorecer y propiciar la creatividad de los estudiantes; si bien en este caso los 
cálculos estadísticos muestran que no hubo mejoras significativas en todas las variables 
analizadas, si se pudieron ver beneficios en el grupo de experimental.  
Esta tesis es relevante puesto que menciona dos factores que influyen directamente al 
nivel de creatividad en el estudiante como el tiempo y estrés, ello repercute en el proceso de 
diseño; por tanto, cabe señalar la importancia del paso reflexivo en el autoconocimiento de la 
persona considerándose para cada estudiante momentos diferentes, lo que implica evaluar 
estrategias conducentes y motivadoras que genere metas específicas alcanzables. 
Ramírez (2019), en su tesis “Estrategias Pedagógicasppara el Desarrollo de la 
Creatividad, en Estudiantes de Arquitecturaade la Universidad Piloto de Colombia, 2019”, 
asume el objetivo de plantear una estrategia de índole pedagógico que fomente la creatividad, 
en estudiantes de arquitectura de la Universidad Pilotoode Colombia, con una muestra realizada 
al área académica, estudiantes y docentes. La metodología define enfoque explicativo, 
cualitativo, teórico y no experimental. 
El autor resalta la constancia y aprovechamiento de las enseñanzas que enriquecieron 
este proceso formativoodentro del programa académico “Docencia Universitaria” deela 
Universidad Piloto de Colombia, cuya principal estrategia pedagógica que plantea es la 
creación de un centro de creatividad, a fin de promover la participación voluntariaade los 
estudiantes en actividades que los ayuden a mejorar su capacidad creativa; por tanto destaca el 
impacto positivo e influyente sobre la formaciónyy desarrollo personal, en procura de fortalecer 
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la capacidad y calidad del desempeño profesionaleen el ámbito de la academia y gestión 
universitaria. 
Esta tesis es relevante pues pretende fomentar la trascendencia del valor social cultural 
de la creatividad en la calidad del desempeño profesional como Arquitecto y extrapolando a su 
especialidad del Diseño Interior, integrado al proceso formativo y evolutivo de la capacidad 
creativa; ello promueve el compromiso y la responsabilidad social con oportunidades de mayor 
alcance de satisfacción y reconocimiento. 
Chica (2017), en su tesis “La motivación para el desarrollo de la creatividad de los 
estudiantes de proyecto arquitectónico – Ecuador, 2017”, define como objetivo estudiar el 
efecto de la aplicación de estrategias metodológicas basadas en la Teoría de Orientación a la 
Meta en el desarrollo de la motivación para la creatividad, a través de una investigación de 
campo en los dos paralelos del aula Proyecto Arquitectónico III, en la Facultad de Arquitectura 
de la Universidad de Guayaquil, a lo largo del  II ciclo del período académico 2015-2016, para 
proponer orientaciones metodológicas y pedagógicas que permitan fomentar la creatividad en 
el aula de clase, con una muestra 17 estudiantes. La metodología define enfoque mixto, de tipo 
explicativa-comparativa con diseño no experimental. 
El autor señala que las representaciones volumétricas evidenciaron falta de imaginación 
y limitada capacidad de pensamiento tridimensional, evidenciándose la necesidad del uso de 
estrategias que permitan estimular la creatividad y el pensamiento divergente para lograr 
propuestas creativas; por lo que es necesario la motivación para que fluya la creatividad y el 
uso adecuado de estrategias de aprendizajes basadas en la Teoría de Orientación a la Meta del 
aprendizaje significativo.   
La selección de esta tesis es relevante, porque muestra que pese al tiempo transcurrido 
por encontrarse los alumnos en tercer ciclo, aún se observa falencias en el proceso de diseño, 
siendo esta situación una realidad típica repitente en semestres superiores, observándose 
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habilidades y competencias acorde al perfil de formación académica deberían promoverse 
desde el primer ciclo; asimismo, la tesis en mención expone un modelo basado en estrategias 
de aprendizaje como prototipo referente, que desde una introspectiva se podría considerar para 
ciclos iniciales de formación continua, a fin de mitigar errores en pro de los estudiantes y 
futuros diseñadores. 
Paiva (2003), en su tesis “Estrategias y técnicas didácticas paraadesarrollar la creatividad 
en la asignatura Tallerdde Proyectos Arquitectónicos, de primer curso de la carrera de 
Arquitectura en la Universidad Mayorrde San Andrés, en Bolivia, 2003”; tuvo como objetivo 
establecer un modelo general, creativo, metodológico y fundamentado desde la didáctica en 
educación superior; siendo el curso “Taller Básico de Proyectos Arquitectónicos”, la unidad 
didáctica posible para determinar estrategias y  técnicas más apropiadas y específicas  en el 
desarrollo de las capacidades creativas y mejorar la calidad de los proyectos arquitectónicos de 
sus estudiantes, con un muestreo aleatorio simple de 120 estudiantes y 8 docentes de curso 
básico. La metodología que se aplicó especifica un enfoqueecualitativo, con alcance de tipo 
explicativo y asimismo un diseño no experimental. 
Señala Paiva sobre el actual diseño del proceso de formación académica de pregrado en 
el curso “Taller Básico de Proyectos Arquitectónicos”, que la muestra demuestra un marcado 
desequilibrio y desigualdad en la calidad de la producción arquitectónica y el poco estímulo 
que propicie a los estudiantes la capacidad de crear; debido al desconocimiento, la ausencia, 
aplicación empírica o conocimiento parcial del desarrollo de la creatividad; lo que conlleva a 
la asimilación heterogénea en el aprendizaje, que suma la formación no integral del 
profesional.   
Esta tesis es relevante para la presenteeinvestigación, dado que se encamina en la 
“didáctica” relacionándola con tendencias educativas actuales y específicamente al desarrollo 
de la capacidad creativa en la arquitectura en lo que concierne a la creación de espacios aplicado 
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también a la especialidad del diseño interior, en donde se indica que no solo sé es creativo en 
el diseño, sino también en la resolución de los diversos problemas sociales cotidianos.  
Ávila (2016), en su tesis “Guía de estrategia metodológica para desarrollar laacreatividad 
en los estudiantes de la asignatura en Diseño de Interiores I – Carrera de Diseño de Interiores 
– Universidad de Guayaquil” en Ecuador 2016, tuvo como objetivo potenciar la creatividad de 
los estudiantes de la asignatura Diseño de Interiores I de la carrera en mención, aplicando una 
guía de estrategia metodológica constructivista que optimice la calidad de aprendizaje tanto 
para el logro del aprendizaje como su evolución creativa. La muestra utilizada para esta 
investigación fue de 72 estudiantes, la metodología aplicada es de enfoque cualitativo con 
carácter descriptivo fundamentado en un diseño de campo de investigación-acción. 
Los resultados del estudio realizado en este caso son similares a los estudios precedentes, 
donde para la mayoría de los estudiantes los docentes no emplean técnicas adecuadas que 
estimule la creatividad, esta investigación muestra similitud en los resultados y se puede 
evidenciar que los docentes no están utilizando estrategias metodológicas activas. La igualdad 
de resultados obtenidos, debe permitir la elaboración de una guía metodológica que incluya 
técnicas creativas. 
Por lo tanto, esta tesis es relevante para la presente investigación, dado que la propuesta 
de guía elaborada se fundamenta con la teoría de creatividad de Guilford, y entre sus 
conclusiones indica que la creatividad debe convertirse en una herramienta que permita al 
docente desenvolverse con originalidad y flexibilidad en el aula, asimismo que no existe 
tendencia a utilizar técnicas creativas que permitan potenciar la creatividad en los estudiantes.  
Elizondo (2017) en su tesis doctoral “Desarrollo de estrategiasspara el logro de ambientes 
creativos en las Escuelas deeDiseño” en México 2017, tuvo como objetivo el desarrollar 
estrategias para lograr ambientes creativos que favorezcan la innovación y creatividad, siendo 
uno de los objetivos específicos determinar si el ambiente tiene una relación directa con la 
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creatividad. La metodología se enfoca en una investigación mixta de diseño concurrente, de 
triangulación concurrente con una muestra de 357 estudiantes. 
Al analizar los resultados se llegó a la conclusión de que existen tres factores generales; 
los cuales pueden obstaculizar el proceso de creatividad en los estudiantes de diseño, como 
primer punto sus propias ideas dado que son muy críticos con su propia percepción de la 
creatividad y en otro grupo el recibir a crítica la pueden tomar más hacia la persona que hacia 
los trabajos; como segundo punto,  las ideas de los profesores influyen mucho dado que si ellos 
plasman algo distinto al planteamiento del docente  temen obtener una baja calificación; y 
como tercer punto el ambiente en conjunto al entorno del salón no fomenta la creatividad.  
Esta tesis es relevante dado que es un acercamiento sobre la creatividad como variable 
de estudio en relación con los ambientes creativos, debido a la relación existente en los 
resultados que en los resultados existe una relación entre lo que cree el alumno, lo que piensa 
el profesor y el ambiente en donde se desarrolla, siendo este último un factor importante,  
concluyendo que al realizar pequeños cambios se pueden generar mejores lugares de estudios 
donde se fomente y propicie la creatividad en los estudiantes de diseño. 
2.1.3. Antecedentesnnacionales 
Reyes (2019), en su tesis “El arte abstracto y el desarrollo de la creatividaddde los 
alumnos del Taller de Diseño I de la carrera profesional de Arquitectura, Urbanismo y Artes 
deela Universidad Privada Antenor Orrego de Trujillo 2018-20 – Perú, 2019”, pretende 
precisar el grado de relación entre el arte abstracto con la creatividad respecto a la atención 
educativa, durante el semestre 2018-20, con una muestra de 61 alumnos tomada del Taller de 
Diseño Arquitectónico I. La metodología se enfoca cuantitativo de tipo explicativo 
correlacional y con un diseñoeexperimental. 
De los resultados obtenidos, el autor principalmente señala la relación positiva entre el 
arte abstracto con el desarrolloocreativo de los estudiantes. Asimismo, el nivel de la creatividad 
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fue regular con un promedio del 55%, entre sus dimensiones de expresión gráfica, además del 
desarrollo creativo y su composiciónvvolumétrica. 
Esta tesis es relevante porque pone en evidencia el problema principal de los estudiantes 
al desarrollar la capacidad creativa en sus inicios de formación académica de arquitectura y no 
previamente, extrapolando el estudio a la especialidad en el diseño interior. En su mayoría las 
ideas de creatividad del primer ciclo reflejan su diversidad pero poco estructuradas, que 
conlleva un resultado falto de originalidad y por ende su desmotivación.  
Echegaray (2019), en su tesis “Estrategias de aprendizaje y creatividadeen estudiantes de 
la Facultad deeArquitectura deuuna Universidad Privada – Perú, 2019” establece como 
objetivo si existe relación entre las estrategias de aprendizaje y la creatividad en los estudiantes 
de la Facultad de Arquitectura deuuna Universidad Privada de Lima, considerando una muestra 
de 150 estudiantes con edades entre los 18 y 23 años de I a III ciclo. La metodología que se 
aplica refiere a un enfoque cuantitativo, con alcance de tipo transversal correlacional no 
experimental, y diseño nooexperimental. 
Resalta el autor la inexistente relación significativa entre las dimensiones de las variables  
estrategias deeaprendizaje y creatividad en los estudiantes; asimismo destaca la fluidez y 
flexibilidad, también concluye las estrategias metacognitivas fueron las más utilizadas en el 
aprendizaje. 
Considerándose la importancia respecto a la prueba de creatividad PIC-A, medible en 
ocho dimensiones basadas en las características de la persona creativa de Guilford, 
identificándose que la creatividad en los estudiantessde Arquitectura y extrapolando su 
especialidad al Diseño Interior es baja, a excepción de las dimensiones resaltantes como fluidez 
y flexibilidad; obteniendo los estudiantes un mayorddesempeño. 
Pinillos (2019), en su tesis “Implementación de metodologías constructivistasspara el 
desarrollo del pensamiento crítico-creativo en estudiantes de Arquitectura deuuna Universidad 
17 
 
Privada, Trujillo – Perú, 2018.” determina como principal objetivo la influencia de la 
implementación de metodologías constructivistaseen el desarrollo del pensamientoocrítico-
creativo, el cual se realizó mediante una muestra de 24 alumnos del tercer ciclo. La metodología 
que se aplicó define un enfoque mixto, además del alcance tipo explicativo secuencial, y un 
diseño pre experimental. 
El autor afirma que, aplicando las metodologías constructivistas con base en estrategias 
de enseñanzas dentro del proceso cognitivo, se logra incrementar la flexibilidad en el 
pensamiento, como también la mejora de la fluidez en las ideas y la originalidad en sus 
productos; esto debido a que la diferencia entre las pruebas tomadas es de 7.50 puntos, lo que 
denota una evolución influyente positiva. 
Ello es fundamental dado que se recomienda  tanto a docentes como directivos 
universitarios, orientar la enseñanza al logro del desarrollo de la creatividadvvisomotora, 
aplicado al pensamiento críticoocreativo de los estudiantes de la carrera arquitectura y 
extrapolado a su especialidad en el campo del diseño interior; ésta investigación tiene bases de 
Guilford y Torrance, puesto que la mejora de calidad en los productos,  resultan ser novedosos, 
poco convencional y versátiles que se ajustan a los requisitos propuestos en cada anteproyecto 
arquitectónico. Cabe mencionar que este modelo metodológico en tercer ciclo aporta a modo 
de referencia para la aplicación en ciclos iniciales y su continuidad en ciclos posteriores como 
mejora continua. 
Bottger (2019), en su tesis “Inteligenciaaemocional y creatividad en los estudiantes del 
Taller de Diseño de la Facultad deeArquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias 
Aplicadas – Perú, 2018” determina como objetivo la relación que existe entre la inteligencia 
emocional y laacreatividad, en los estudiantes del Taller de Diseño de la Facultad de 
Arquitectura de la Universidad Peruana de CienciassAplicadas, en la sede de San Miguel, 
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Lima, con una muestra de 73 alumnos. La metodología aplicada es de enfoque cuantitativo, 
alcance explicativo y correlacional, con un diseño no experimental de tipo transversal. 
El autor expresa que la relación entre las variables de inteligenciaeemocional y 
creatividad, no alcanzaronvvalores estadísticamente significativos. Evidenciándose que todas 
las dimensiones planteadas de la variable creatividaddno presentan una relación de carácter 
estadístico significativo con la variable de inteligencia emocional. Por lo consiguiente no existe 
relación de las siguientes dimensiones de la creatividad: fluidez, flexibilidad y originalidad; 
además de no guardar relación con la inteligencia emocional en los estudiantes del presente 
estudio. 
Por esta razón, el estudio es relevante dado que evidencia la existencia de un estudio con 
la variable de creatividad, siendo de suma importancia en los estudiantes de arquitectura y 
extrapolando su especialidad al diseño interior; donde sería viable la aplicación de la prueba 
de “Torrance Test of Creative Thinking”, evaluando al estudiante en las 4 dimensiones de 
creatividad. En las recomendaciones se sugiere que se continúen con las investigaciones de 
ciertas variables que influyan en el desempeño creativo, con el fin de evaluar posibles 
soluciones estratégicas con aporte en el desarrollo creativo. Adicionalmente, se recomienda 
considerar la implementación de pruebas que permitan identificar el nivel creativo y como 
consecuencia qué áreas destacan para su fortalecimiento de capacidades en los estudiantes. 
Lau (2019), en su tesis “ El Design Thinkinggy La Creatividad en los estudiantessdel 
curso de Taller de Diseño en la carrera de Diseño de Interiores en una Escuela Superior Técnica 
de Lima, Perú, 2018”, tuvo como objetivo describir la técnica “Design Thinking” y la 
creatividad en los estudiantes del curso de Taller de DiseñooIII de la carrera de Diseño de 
Interioresedentro del periodo 2018-2 con una muestra de 15 estudiantes de la población, la 




En sus resultados revelan que la creatividad demandante en los estudiantesrde la carrera 
diseño interior, es un factor sumamente importante debiendo  estar presente desde su formación 
primaria tanto para el diseño como para su vida diaria; por ello, es importante contar con 
herramientasaespecíficas que ayuden a solucionar la carencia de ésta capacidad en los 
diferentes niveles y con énfasis en el superior, facilitando la labor docente, con tendencia a ser 
creativo y dominarlesa cualidad que busca el logro de objetivos.  
Esta tesis es relevante porque resalta que la creatividad se puede propiciar y el estudio 
propone la metodología «Design Thinking» como herramienta que incentive en los estudiantes 
de Taller de Diseño desarrollen está competencia del perfil de egreso. La presente investigación 
utiliza las dimensiones de novedad, elaboración e innovación en donde a través de una rúbrica 
se muestra que los trabajos entregados no estaban cumpliendo con un porcentaje de meta 
alcanzada debido a que las propuestas de los estudiantes son únicas, es decir solo proponen una 
alternativa de solución resaltando la falta de fluidez en la elaboración, el cual es un punto que 
se desarrollará dentro de las dimensiones de creatividad en la presente investigación y se 
considera relevante para los estudiantes de diseño.                                                                                                                                                                                                                                                 
2.2.   Bases teóricas 
Es pertinente definir cada una de las variables y sus categorías respecto a los objetivos 
planteados, tal como se indica en la matriz de consistencia; por tanto, se abordaron conceptos, 
características e implicancias, a fin de comprender el desarrollo del presente estudio.  
Por tanto, las variables del presente estudio a desarrollar son: creatividad y diseño 
interior; que se detalla a continuación cada una. 
2.2.1. Creatividad. 
Definición. 
La creatividad es una habilidad intrínseca humana la cual ha sido estudiada a lo largo del 
tiempo por muchos autores, principalmente psicólogos que estudian el desarrollo del 
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pensamiento y conducta humana. Una de las preguntas que se viene a la mente es si esta es 
innata como un don o es que se puede desarrollar a lo largo del tiempo. Existen en la literatura 
varias definiciones de creatividad y distintos autores que han estudiado al respecto.  
Uno de los primeros a mencionar es Gagné, considerando a la creatividad como una 
forma de solucionar originalmente más de un problema, por medio de intuiciones o a través de 
combinar ideas que ya existen en contexto de campo que difiere a los conocimientos 
(Esquivias, 1999); ello orientado a como nuestro pensamiento brinda las distintas opciones ante 
una problemática o caso a resolver.   
En suma, a esa definición se cree que la imaginación no necesariamente se relaciona con 
la creatividad, dado que puedo ser muy original e inventivo en alguna área, pero no 
necesariamente creativo. 
Posteriormente el mismo Gagné, refiere desde otra perspectiva a la creatividad 
enfatizando que está no es un fluido que brota en cualquier dirección; es más se puede entender 
que la creatividad es difícil de dirigir. Asimismo, menciona que la vida del cerebro se divide 
en diferentes zonas, a las que nombra como ‘inteligencias’, siendo entre ellas matemática, 
lenguaje o música; por otro lado, en ciertas personas una de sus áreas puede ser de 
características original, inventiva e imaginativa, sin ser particularmente creativa en ninguna de 
las otras áreas (Serrano, 2004). Por lo tanto, se podría pensar que la creatividad se segmenta de 
acuerdo con las inteligencias múltiples y no necesariamente una persona puede ser creativa en 
todas ellas, se entiende que algunas personas pueden tener el desarrollo de la creatividad en 
una sola inteligencia como la comunicación, pero no necesariamente en la música. 
Sumado a Gagné, De Bono (1993) aporta en la definición de la creatividad, quien 
menciona que pensamiento creativo significa confeccionar algo inexistente. Si se toma como 
ejemplo el “crear un desorden” refleja creatividad. Debido a que el desorden no existía antes y 
se le ha dado un origen. Luego asignar valor al resultado, es decir lo “nuevo” tiene un valor. 
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Debido a esto, señala que se puede comenzar a tener creatividadgartística, debido a que el 
artistanproduce algo nuevo y tieneuvalor. Asimismo, el producto creativo no debe ser ni obvio 
ni fácil, destacando un atributo singular o raro; como ejemplo el talento excepcional en 
cualquier campo. Finalmente señala que, si se introducen conceptos como “lo inesperado” o 
“el cambio”, se visualizará la creatividad desde otra perspectiva. Como se muestra para el autor 
De Bono la «creatividad» se orienta en crear algo nuevo, algo que no existía de allí que los 
artistas son los que desarrollan e imaginan un supuesto lugar, dibujo, situación y la empiezan 
a crear en su mente para luego desarrollarla como algo novedoso. Si se sitúa  en alumnos de 
diseño, ellos están dispuestos a crear espacios nuevos y novedosos para sus clientes, algo que 
antes no existía y a raíz de la necesidad lo crean. 
Una de las teorías que se mantiene hasta hoy en torno de la creatividad es la planteada 
por Guilford en los años 50 como uno de los principales referentes, quien la define como la 
capacidad o aptitud característica propia de toda persona creadora, con la finalidad de generar 
ideas o alternativas, a partir de cierta información, enfatizando la variedad, como la cantidad y 
relevancia de los resultados (Serrano, 2004). Por lo tanto, se podría entender que la creatividad 
es un proceso, en donde se le considera a la persona creadora capaz de aceptar y afrontar 
diversos contextos a fin de proporcionar experiencias como a su vez la oportunidad de 
modificar e innovar la realidad. 
Del mismo modo Torrance (como se citó en Serrano, 2004), considera la creatividad 
como el proceso deaser sensible frente a loskproblemas, sus imperfecciones, vacíos del 
conocimiento, ciertos elementos omitidos, ausencia de la armonía, entre otros; de definir las 
dificultades y buscar múltiples soluciones; de enunciar hipótesis sobre las imperfecciones, 
examinar, comprobar y modificarlas, perfeccionándolas para finalmente comunicar los 
resultados. Se visualiza que Torrance profundiza más sobre la creatividad y lo relaciona con la 
solución de problemas, de tal manera que analiza y se generan muchas opciones para poder 
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resolver y comunicar resultados. Cabe señalar que Torrance desarrolla una prueba para evaluar 
las dimensiones de la creatividad las cuales serán vistas y evaluadas en las siguientes secciones. 
Dicha prueba del pensamiento creativo es utilizada hasta el momento para mediciones y es la 
que se tomará como instrumento para la presente investigación.  
Pensamiento Divergente. 
Se denomina pensamiento divergente al proceso que genera ideas creativas mediante la 
propuesta de distintas soluciones posibles, a diferencia del pensamiento lógico que es el que 
busca una solo y única solución. Tal es así, como Guilford (1980) determinó que la creatividad 
está implícita en el desarrollo del pensamiento divergente, y esté a su vez se representa por la 
fluidez, la flexibilidad y la originalidad como parte de losnprocesos del pensamiento. Los 
individuos que poseen fluidez ideacional alta; es decir aquellas que engendran grandes 
cantidades de ideas de solución frente a una situación problemática en un tiempo corto. Estos 
individuos pueden modificar con cierta facilidad la solución del enfoque, considerándose su 
dependencia si el problema o condición nueva exige nuevo enfoque. Las personas con 
originalidad alta suelen sugerir expresiones inusuales o únicas, poco convencionales; por este 
motivo, las personas muy creativas generalmente producen ideas, relaciones o frases a un orden 
muy rápido (fluidez), que rompe lo establecido enfrentando los problemas de forma alterna, 
modificando ciertas ideas, proporcionando respuestas variadas (flexibilidad) y sobretodo 
generar nuevas ideas, singulares, únicas y genuinamente distintas (originalidad) (Goñi, 2000).  
Por tanto, luego de analizar las diversas posturas y de acuerdo con la definición y teoría 
de Guilford, una de las más conocidas, desarrolladas y estudiada en las distintas investigaciones 
sobre la creatividad y el pensamiento divergente; considerándose las dimensiones del 
pensamiento divergente para el desarrollo de la presente variable relacionadas al objeto de 




Características de una persona creativa. 
Toda persona creativa e innovadora, no solo mira sino observa la capacidad de producir 
e inventar ciertas cosas que puedan ser tangibles o intangibles, que genera más de una solución 
a loskproblemas con libertad de barrera mental; en esta investigación se expone diferentes 
posturas de autores: 
Romo (1987) menciona “las áreas comunesdde la ejecución creadora sercorresponden, 
con las categorías devcontenido del modelo EI: arquitectos, ingenieros, inventores y artistas 
serían creadoresdespecializados en una clase de informacióndfigurativo-visual” (p.182). Tal 
como indica Romo y asociado a las carreras orientadas a la creación de espacios es muy 
importante contar con un perfil de persona creativa que permita tomar las ideas y necesidades 
de una persona, y de esta manera desarrollar un proyecto nuevo de varias posibles propuestas 
que puedan satisfacer y dar una visión y solución a sus clientes. 
Gardner (1993) sostiene que si una persona usualmente resuelve problemas, es capaz de 
elaborar productos o define cuestiones nuevas, siendo finalmente aceptado en un entorno 
culturaluconcreto. Es decir, el autor discute la idea de una cualidad creativa de aplicación 
universal, puesto que una personagcreativa en un campofdeterminado, no lo es necesariamente 
en otros. De esta manera Gardner concibió la teoría de inteligenciasdmúltiples y rompió el 
paradigma de inteligencia única, si bien es cierto no entra en conflicto con la definición de 
inteligencia orientada a la capacidad de solucionar problemas, es por ello que su propuesta es 
que existen varios tipos de inteligencia las cuales clasifica como lingüística-verbal; lógico-
matemática, musical, corporal-kinestésica, visual-espacial, intrapersonal, interpersonal y 
naturalista.  Gardner indica que todas las personas nacen con estas inteligencias, pero no 
necesariamente de manera equitativa y es por ello por lo que los talentos se orientan a desarrollo 
más destacado de alguna de ellas.  
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De Bono (1993) señala algunos artistas como “estilistas productivos” debido a que tienen 
un estilo de percepción y expresión; ambas cualidades posibles de valor. Su estilo dice lo que 
se crea hoy no es una repetición del ayer, en su trabajo hay algo nuevo y valioso; por ende, lo  
correcto es tildarlos de creativos. Aquí se puede ver una orientación más hacia el campo 
artístico donde es valorado que lo creado sea único y diferente, la percepción del valor está en 
realizar trabajos totalmente nuevos y es por ello por lo que en el perfil vendrían a ser los más 
creativos. 
En este estudio los autores enfocan la creatividad como una característica muy importante 
en los estudiantes de taller de diseño, debido a las competencias que deben lograr al finalizar 
el curso; por tanto, la postura de Torrance será clave para determinar las dimensiones como se 
detalla líneas abajo. 
Torrance (1998) siguiendo el modelo de Guilford, propone y diseñafsu Test de 
Pensamiento Creativo (Test of Creative Thinking —TTCT). Este test concede la obtención de 
puntuaciones tanto cuantitativas como cualitativas haciendo referencia a las dimensiones de la 
creatividad: fluidez, flexibilidad, originalidad ycelaboración. La intención de este instrumento 
pretende medir los factores mencionados, lo que hizo que elaborará un grupo de pruebas a fin 
de evaluar el proceso creativo y también las habilidades específicasqque lo definen (Prieto, 
López, Ferrándiz, y Bermejo, 2004). La idea de utilizar este test en estudiantes es poder validar 
la creatividad en  un momento específico lo cual es muy valorado en un estudiante de taller de 
diseño de interior debido a que facilita el desarrollo de distintas propuestas para plantear un 
nuevo proyecto de solución a una necesidad. 
A continuación, se desarrolla las dimensiones de creatividad desde la postura de Guilford 




En principio se resalta a Romo (1987) quien menciona a la fluidez de pensamiento 
entendido en relación con la abundancia de ideas propias de la creatividad. El límite 
temporal en las evaluaciones que miden fluidez establece diferencias individuales en 
cantidad de ideas que se  produce espontáneamente sobre un contenido de información 
dada. En ese sentido se considera lo mencionado por Guilford como un factor 
heterogéneo, donde se diferencian cuatro claseshde fluidez, la verbal, la asociativa, de 
expresión y la ideativa. Por esta definición se puede precisar que la fluidez está orientada 
a la cantidad, es por ello que si uno desarrolla mayor número de ideas su grado de fluidez 
es alta. 
Olea (1983) menciona que la fluidez está relacionada con el proceso de selección de 
elementos que se almacenan en la memoria. Lo que no significa que la buena memoria implica 
necesariamente fluidez. En similitud con Torrance, expresa que, para manifestar la fluidez del 
pensamiento, hace falta la memoria y la imaginación, así como la libre asociación de los 
elementoscrecordados, la libre expresión, la afluencia dekrelaciones, y el sentimiento; no solo 
para determinarmel dato específicohcomo se entiende en la producción convergente, sino para 
facilitar las asociaciones, el establecimiento de múltiples conexiones, de ideas latentes en el 
recuerdo, de analogías yvasociaciones. Esta definición plantea que la memoria es muy 
importante no sólo para dar una respuesta, sino para establecer conexiones y poder brindar 
posibles asociaciones brindando mayores posibles soluciones. 
Campos (como se citó en Martínez, 1992) define que la fluidez se manifiesta en la 
cantidad de ideas que una persona genera, concibe o utiliza en una situación determinada. Es 
por ello que, en las evaluaciones, las preguntas van orientadas a elaborar listas de posibles 
soluciones, dibujar en base a un molde distintos temas que se vengan a la mente creativa de 
cada persona; hacia eso se orienta la fluidez. 
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 2.2.1.2. Flexibilidad. 
La segunda dimensión Romo (1987) menciona “la flexibilidad degpensamiento como la 
habilidadfde abandonar viejos caminos en el tratamiento de los problemas y llevar el 
pensamiento por nuevascdirecciones” (p.178). En este caso la flexibilidad se orienta más a las 
posibles soluciones de un mismo tema. 
Andrade, Trenas y Gómez (2014) señalan que “la flexibilidad cognitiva es la capacidad 
de reestructurar el conocimiento de múltiples maneras en función de las cambiantes demandas 
de la situación, para resolver un problema” (p.7). Lo que refiere a la capacidad de poder trabajar 
en distintas tareas al mismo tiempo o en sucesióncinmediata, pero disminuyendo la pasividad 
mental e intromisión de la tareaaprevia sobre la siguiente (interferencia proactiva) y de la 
siguiente sobreela anterior (interferencia retroactiva). En este caso se enfoca la flexibilidad a 
la capacidad de adaptarse a distintas tareas y en una forma simultánea de tal manera que te 
adaptes a nuevas estrategias lo cual está enfocado más a una competencia. Esta definición de 
complementa con lo mencionado por Flores-Miranda (2017) quien la define  como “la 
habilidad para generargdiferentes clases de respuestas y ser susceptible accambios o 
variaciones según lasmcircunstancias. Capacidad dehadaptarse, modificar comportamientos y 
asumirdnuevos puntos de vista” (p, 9). Esta vista se enfoca en los nuevos puntos de vista ante 
una circunstancia de tal manera que puedas proponer distintas respuestas y soluciones para el 
desarrollo del mismo problema. Finalmente se resalta a Guilford (como se citó Flores-Miranda, 
2017) quien define la flexibilidad espontánea cuandouexiste la disposición de avanzar sobre la 
abundante variedad deeideas sin proceso intelectualmente adaptativo, dirigiéndose a solucionar 
un problema específico. Es por ello que la limitante de tiempo puede bloquear la flexibilidad 
dado que se podrían las personas centrarse en dar una respuesta específica que distintas y 
variadas ideas que brinden mayores soluciones. En ese sentido se concluye que la flexibilidad 




En esta dimensión Romo (1987) menciona que la originalidad se entiende de dos maneras 
diferentes en funciónmde la infrecuencia estadística deñrespuestas cumpliendo 
condiciones específicasoo el hallazgo de asociaciones remotas en las pruebas verbales 
asociativas, orientado a algo que sea novedoso y poco probable de hacer ante una 
situación; como, por ejemplo, un dibujo inesperado en ante una figura primaria. 
Flores-Miranda (2017) señala que la originalidad es la producción de ideascinusuales 
estadísticamente infrecuentes, es decir una aportacióncbrillante de carácter único la cual 
sorprendeyy contiene valores nuevos. Es el concepto base de la innovación con la facilidad 
para ver las cosas de una perspectiva nueva que la convierte en única, y por ende original.  
Por otro lado, Runco (2011) define que “Una puntuacióngobjetiva para la originalidad se 
puede calcularddespués de determinar la infrecuencia estadísticaade cada idea. Ideas muy poco 
frecuentes (por ejemplo, lascdadas por el 5% de una muestra particular) pueden ser definidas 
como originales” (p, 578). En este caso se enfocan en una probabilidad mínima es por ello que 
si están dentro de ese cuadrante se puede considerar original. 
Finalizando se menciona Guilford, quien expresa que la originalidad es un elemento 
principal de la creatividad y esta describe a la capacidad de generar ideas o productos 
novedosos, inusuales y únicos. (Elisondo, Donolo y Limiñana-Gras, 2018). Esta definición 
base incluye el concepto de inusual, como poco frecuente; es decir, original. 
2.2.1.4. Elaboración. 
Para Figueroa (como se citó en Castillo, 2019) es la capacidad de realizar las ideas, 
llevarlas a la realización a través de planear, desarrollarmy ejecutar proyectos. La elaboración 
viene a ser la actitud que convierte las formulaciones enssoluciones y acciones decisivas, así 
como las exigencias del impulso creativooa su realización.  De aquí se concibe la intención de 
llevar a la realidad lo plasmado en una representación bidimensional como plano o en una 
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representación tridimensional como la maqueta etc. La elaboración concierne el poner en 
práctica todo lo diseñado. 
Guilford (como se citó en Flores, 2017) describe como el transformar desde el trabajo 
destinado, e ir más allá del plano desarrollando a profundidad algo específico, en ciertos casos 
introducir detalles relevantes a la respuesta. Se puede resaltar que se refiere al desarrollo a 
profundidad el plasmarlo con detalles significativos que consistan en obtener un producto 
tangible final, se habla de elaboración y dedicación a hacerlo realidad en los estudiantes de 
diseño. 
Williams (como se citó en Huayta, 2019) considera una cualidad significativa en el 
pensamiento creativo a la elaboración, que a partir de su utilización evoluciona la industria, 
ciencia y artes. Es decir, radica en añadir uno o más elementos a ciertas ideas existentes que 
modifican sus atributos. Por lo mencionado se puede concluir que los alumnos de artes por 
medio de la elaboración se les permite añadir elementos e ideas y llevarlas a la realidad, este 
componente es importante para seguir desarrollando dentro del diseño que lo bidimensional 
migre a lo tridimensional. A continuación, el desarrollo de la segunda variable en estudio. 
2.2.2. Diseño Interior   
Para definir Diseño Interior, se considera pertinente aclarar el concepto clave del término 
“diseño”, a fin de discernir y enlazar con el objeto de estudio respecto a la variable. Tal es así 
como, Scott (1970) afirma que determinadas acciones, son intencionales por crear  algo nuevo.  
Se deduce que el diseño es toda acción   creadora que cumple   su finalidad.  Cabe destacar que 
el diseño es la capacidad de crear y es por ello que de acuerdo a la carrera o rama en la que te 
desenvuelvas se orienta, pero aplicando los fundamentos generales del diseño que se adaptan 
a la situación o carrera a desarrollar. 
Reafirmando la postura expuesta, Wong (1971) describe al diseño como un proceso de 
creación visual con un propósito, adicionalmente menciona que un buen diseñoges la mejor 
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expresión visual de laaesencia de “algo”, transformado en mensaje o producto. Es interesante 
que un diseñador busque la mejor opción para que ese “algo” sea conformado, fabricado, 
distribuido, usado ycrelacionado con el ambiente en que se desenvuelve. En relación con la 
creación esta no debería ser estética y funcional, reflejando el gusto de su época. Aquí se 
introduce el concepto de la funcionalidad, la idea de un diseño es lograr algo que pueda ser 
usado para que satisfaga algún tipo de necesidad. 
En la última edición de su libro compilado Fundamentos del Diseño, Wong (2009) define 
el término diseño como la ejecuciónnde una función adicional de la estética, como parte del 
diseño en sí.  Si se menciona a los elementos básicos conceptuales del diseño estos son el punto, 
la línea, elpplano y el volumen. Pero hablar de los elementos básicos visuales estos vienen a 
ser la forma, la textura, así comoñsu relación en la dirección, la posición, el espacio y la 
gravedad. Elementos básicos para el desarrollo de ambas dimensiones en el proceso creativo 
de un proyecto en la carrera de diseño. 
Asimismo, Cantú (1998) describe al diseño como la acción de producir algo nuevo que 
se realiza con un fin específico como la satisfacción de una necesidad humana, de un bien 
personal o social. En el diseño se distingue una forma, y en ella sus dos elementos 
fundamentales como son “la función” relacionada al uso de las cosas y “la expresión” que es 
el significado de forma de lo diseñado.  Por lo tanto, se concluye que el término «diseño»; 
refiere a la unión de la parte creativa y técnica respecto a una idea, desde su planificación y 
materialización de esta; sin embargo, es relevante analizar el diseño y su relación entre los 
diversos enfoques en su praxis, siendo la de diseño interior uno de los objetivos de estudio. Los 
estudiantes de la especialidad en diseño interior, organizan un espacio para que funcione, 
satisfaciendo las necesidades de quienes lo habitan. Asimismo, se debe estar muy atento al 
sistema de cerramiento y estructura del edificio, que imprimirán al espacio, diversos cambios 
y modificaciones de las relaciones a establecer. 
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Los autores Francis, Ching y Corky (2012) definen el diseño interior a la planificación, 
distribución y diseño de todos los espacios interiores dentro de un edificio. Todos los escenarios 
físicos están para satisfacer las necesidades básicas de protección al habitar, alineados a la 
diversidad de actividades, acciones y aspiraciones de las personas. Por consiguiente, afectan el 
estado de ánimo y personalidad. Es por lo expuesto el objetivo del diseño interior, pretende 
alcanzar las ventajas funcionales, la riqueza estéticamente y la mejoría psicológica de los 
espacios interiores, orientado a la necesidad y adaptado al estilo de cada cliente. 
Es decir, el Diseño Interior va mucho más allá de pensar o crear un lugar que solo quede 
bonito, sino que a través de los elementos como la luz, forma, colores, materiales y otros, 
despierte sensaciones con la cuales se logren espacios con características propias funcionales.  
Otro autor que aporta a la definición es Jorge Marulanda (2018) quien expresa que el 
diseño interior es una disciplina que crea y da vida a los espacios interiores de una construcción, 
manipula el volumen espacial y el tratamiento superficial, no obstante mencionar la decoración 
tradicional, busca en aspectos de la arquitectura, la psicología ambiental y el diseño de 
producto. Como práctica creativa estudia la información programática, dirección conceptual y 
de diseño, elabora documentos gráficos de comunicación y construcción. 
En ese sentido, la integridad arquitectónica del interior de cualquier tipo de edificio, casa, 
oficina o local comercial, en cuanto a la creación de espacios agradables que se adapten al 
estilo de vida del usuario final, frente a las renovaciones y cambios de la propia estructura de 
cada espacio interior; lo cual implica una relación relevante en cuanto a los conocimientos 
de arquitectura. 
Por ello, Matamoros y Gutiérrez (2013) afirma, que el diseño interior forma parte de un 
componente del diseño arquitectónico, indistintamente de la tendencia hacia la especialidad de 
los trabajos profesionales los cuales deben ser revisados bajo las actuales condiciones de 
producción; en este se debe conciliar la integralidad del diseño del espacio creado en la 
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arquitectura, así como con las dinámicas existentes deben diferenciarse entre la estructura física 
y el mundo de los objetos de la producción industrial,  actualmente exigiendo una arquitectura 
mucho más flexible y una mayor cohesión en el concepto del espacio fragmentado orientado a 
las estipulaciones de la producción industrial. 
Si bien es cierto, la formación del arquitecto dice estar orientada al diseño de estructuras 
las cuales se inician desde los bocetos, las propuestas, los apuntes y las representaciones hasta 
su ejecución, aplicando los atributos teóricos y prácticos, en donde sus proyectos están sujetos 
a otros aspectos tales como el estudio de impacto ambiental, ubicación, climático, entre otros; 
los cuales  difieren del diseñador de interiores, quien conoce al usuario a fin de gestionar y 
planificar el diseño de un espacio determinado de manera integral sea radical o parcial, y puede 
intervenir en propuestas de cambios estructurales. 
Luego de analizar lo expuesto respecto a las definiciones presentadas en la presente 
investigación, se pretende ahondar en los conceptos básicos del diseño cuyas dimensiones se 
clasifican en bidimensional y tridimensional, en relación con la asignatura a fin de que el 
estudiante conozca, comprenda e implemente, desarrollando su habilidad creativa de concebir, 
planear, definir, implementar y construir. Por tanto, se considera el estudio de Wucius Wong, 
articulado al contenido correspondiente al silabo de la asignatura de Taller de Diseño de 
Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de Lima, para el desarrollo 
de la presente investigación.   
2.2.2.1. Diseño Bidimensional 
Para definir esta dimensión respecto al objeto de estudio, se debe considerar el desarrollo 
de habilidades creativas en términos gráficos en relación con la percepción y expresión como 
medio de composición; donde «el plano» está compuesto por sólo dos dimensiones siendo una 
de ellas largo y la otra ancho o profundidad, cabe mencionar que no existe altura. Por tanto, se 
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menciona la postura relevante de Wong para el avance de esta investigación quien define la 
dimensión de la siguiente manera: 
Loseescritos, dibujos, pinturas, decoraciones, diseños y garabateos humanos tienen 
contornos y formas que puedenppercibirse como formas bidimensionales, así como las 
superficies que tienen textura. Podría considerarlas como una creación humana que 
comunica ideas, recuerdo deeexperiencias o la expresión de sentimientos y emociones, 
decoracióngde superficies planas y la transmisiónxde visiones artísticas. Las formas 
bidimensionalescconsisten en puntos, líneas y planos sobre superficies planas. (Wong, 
1971). 
Este caso se puede ver plasmado en la elaboración de los bocetos y planos que desarrolla 
un estudiante de diseño interior, es decir en la parte del proceso creativo que lo lleva a generar 
esta idea adecuada a la necesidad. Al transcurrir de los años Wong (2001) vuelve a definir el 
mundo bidimensional haciendo referencia a que las dos dimensiones son longitud y ancho ya 
que entre las dos se determina un plano que muestra trazos visibles sin ninguna profundidad de 
tipo ilusorio. Wong hace referencia a que las líneas dibujadas no tienen grosor entonces podrían 
ser abstractos y simbólicos; de esta manera los planos y las líneas en conjunto descubren un 
mundo bidimensional que se diferencia por completo de nuestra experiencia habitual. En 
resumen, se plantean de manera de borrador para dar una idea de los que se quiere lograr. A 
continuación se muestra la definición que plantea Wong (2001): 
El DiseñooBidimensional refiere a la creación de un mundoxbidimensional mediante 
esfuerzosgconscientes de organización de los distintos elementos. Una marca casual, 
como un garabato en superficie lisa, da resultados caóticos. Eso puede estar lejos del 
diseño bidimensional, cuyopprincipal objetivo es establecer una armonía y un orden 
visuales o generar una excitación visual dotadaade un propósito (p.238). 
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En la última edición de su libro compilado Fundamentos del Diseño, Wong define como 
diseño bidimensional, a todo lo que es completamente plano y cuya profundidad es 
absolutamente imaginaria. Asimismo, todo lo que existe en el plano bidimensional es ilusorio, 
por tanto, tiene un poder figurativo de comunicación, representa una realidad, más o menos 
exacta. Esta es una ventaja principal, ya que al plano se puede observar de una sola mirada. 
(Wong, 2009) 
Asimismo, y como bien lo menciona Wucius Wong esta comunicación de ideas hace 
alusión a figuras sobre superficies planas, mediante el dibujo de puntos, líneas y planos. Por 
ello la relación estrecha del arquitecto al expresar sus ideas de diferentes formas, siendo una 
de ellas para Sainz la definición del lenguaje gráfico, es un medio para la realización física de 
una obra concreta, en ocasiones se contradice con su materialización posterior; sumado a ello 
en la arquitectura el lenguaje gráfico, algunas características innatas  a su condición de dibujo, 
posee ciertas dimensiones propias, en función del objeto que simboliza (la arquitectura en sí), 
como en los objetivos que busca (entre ellos la transmisión de conceptos arquitectónicos). Por 
lo tanto, el dibujo en campo especifico de la arquitectura está implícito dentro de la esfera “arte 
del dibujo”, considerándose una actividad artística autónoma, independiente y con un fin en sí 
misma (Sainz, 1990). Extrapolando el dibujo al estudio de esta investigación, un proyecto de 
diseño de interior primero observa el espacio en donde se va a desarrollar y luego dibuja de 
manera gráfica representado por planos, las propuestas de solución donde se expresa el objetivo 
del diseño según de la necesidad a cubrir. 
Del mismo modo, Otxotorena (1996) menciona que el dibujo y la representación gráfica 
aparece como la creación de parecidos eficaces deguna realidad urbana, sea imaginaria, física 
o real; y que se halle enpproceso de ideación. Por lo tanto el dibujo es como una disciplina, 
oficio y sistema científico creador de su particular dinámica de funcionamiento, regulada por 
sus propias leyes; y a su vez, el dibujo ha de ser visto o entendido simultáneamente la cual 
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tiende a la sensibilizacióndde la visión y a la riqueza del sentido de la forma, el ritmo y la 
abstracción. Se considera inmerso en el ámbito de la ejercitación y desarrollo de las 
capacidadessbásicas relacionadas con el mismo trabajo; centrándose en la práctica del 
proyecto: visión espacial, capacidad de analizar e ideación, rigor proyectivo, dominio y control 
del lenguaje deelas formas, soltura y madurez de su ulterior manipulación, entre otros.  
Asimismo, se afirma que, al dibujo se le atribuye el estatus de una representación gráfica 
de dos dimensiones conformadas, por arte, como un medio descriptivo; una vez que el objeto 
dibujado -que en este caso será en término arquitectónico y extrapolado a la especialidad del 
diseño interior- esté logra un alto grado de definición. Por otro lado, se suma la función 
ideadora, comprensiva y definitoria en cuanto al objeto o espacio que está siendo referenciado.  
No obstante, cabe indicar la definición respecto a la dimensión en mención, el aporte de 
Álvarez (2019) sobre la importancia de la expresión gráfica quien afirma que en el transcurso 
del proceso creativo, en la concepción las ideas se generan como figuras, que algunos filósofos 
han denominado pensamientoofigurativo; el cual no es exclusivo de la arquitectura, ya que es 
común para otras disciplinassartísticas. Para la arquitectura el términohfigurativo hace 
referencia al proceso del figurar, conferir figuras, en las artes gráficas y plásticas la utilización 
de esta expresión suele vincularse al contraste que se produce entre el arte abstracto, en cuanto 
que la relación icónica-perceptiva entre la expresión gráfica y realidad aparente. Respecto a la 
utilización de expresiones gráficas: dibujos y plásticas: maquetas. 
Finalmente, respecto a las diversas definiciones, se reafirma la postura clave de Wucius 
Wong; como pertinente para el desarrollo del material académico debido a la relación directa 
existente y relevancia implícita para con la especialidad. 
2.2.2.1. Diseño tridimensional. 
Se considera diseño tridimensional a todo objeto físico o virtual, que además de tener dos 
dimensiones como largo y ancho, su tercera dimensión es sumamente relevante representada 
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por la altura, siendo así el objeto final resultante un volumen real; por tanto se procede a definir 
la dimensión desde la perspectiva de Wucius Wong, el vivir en un espacio tridimensional, la 
experienciadde la forma es principalmente tridimensional; es decir, aquella hacia la que nos 
podemos acercar, alejar, rodear, ver de diferentes ángulos y distancias. Podría entenderse como 
aquella hacia un alcance, donde se puede tocar y nooestá forzosamente fija, como por ejemplo 
un ser vivo como ejemplo porque corre, vuela, nada y se desplaza. El objeto o volumen en tres 
dimensiones interactúa con otras de su entorno (Wong, 1979).  Este concepto es básico para 
que los estudiantes plasmen sus ideas en un diseño tridimensional y una de las técnicas usadas 
es la elaboración de maquetas. 
Asimismo, y nuevamente revalidando lo expuesto por Wong (2001) el autor señala que 
el diseñoctridimensional busca constituir una armonía y un orden visual que tiene un propósito, 
con la excepción que su material es en el mundo tridimensional. En ese sentido indica que es 
más complejo que el diseño bidimensional debido a que se consideran simultáneamente 
muchas perspectivas con ángulos distintosyy porque las complejas relaciones espaciales no son 
fácilmente visualizadas sobre el papel.  A su vez, es menos complejo que el diseño 
bidimensionalmporque las formas y materiales son tangibles en un espacio real, por lo que los 
problemas referentes a la presentación ilusoria de formas tridimensionaleswsobre un papel 
pueden ser evitados. Wong (2001) menciona que entre el pensamiento bidimensional y el 
tridimensional hayzuna diferencia de actitud, por lo que un diseñador tridimensional debe tener 
la habilidad de proyectar mentalmente la forma completa y poder rotarla en toda dirección, 
como si estuviera en sus manos, no debe reducirksu imagen a una o dos perspectivas, debe 
explorar el papel de laaprofundidad y el flujo del espacio, el espacio de la masa y la naturaleza 
de losxdiferentes materiales. Aquí el diseñador ya debe de pensar en elaborar un proyecto que 
se vea lo más real posible y en dimensiones que muestre el volumen a ocupar y las formas que 
ocupan en cada espacio. 
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Otro aporte importante es el de Mejías (2008) quien menciona que en la actualidad un 
arquitecto tiene mayor variedad de medios para expresar y comunicar sus ideas tales como los 
dibujos básicos, artísticos y técnicos, hasta los modelos tridimensionales tradicionales 
(maquetas), donde se realiza de manera volumétrica o esquemática la espacialidad de un diseño 
arquitectónico particular. Si se traslada al taller de diseño interior esta definición está alineada 
al desarrollo de los modelos de este diseño puestos en la elaboración de una maqueta, en donde 
realmente se vea el proyecto de diseño lo más real posible. 
El autor Knoll y Hechinger (1992) refieren que los estudiantes aprenden no solo las 
técnicas y los materiales, a su vez ellos traducen los dibujos a un modelo tridimensional, de 
esta manera pueden percibir la maqueta como una herramienta de diseño, en el cual se analizan 
y estudian los volúmenes a construir como objetos plásticos,  a su vez controlan el efecto que 
producen en los espacios proyectados,  por lo que concluyen que las maquetas complementan 
los dibujos y se rigen por sus propias leyes formales. 
Al momento de solicitar un trabajo en una clase de taller de diseño, el producto final se 
alinea a este concepto en la presentación de una maqueta y está muy ligado a la dimensión de 
la creatividad de la elaboración, es importante la elección de materiales adecuados y detalles 
que permitan ver el proyecto es una escala lo más real posible. 
El análisis de la última edición del libro compilado Fundamentos del Diseño, Wong, 
expresa de manera evolutiva al diseño tridimensional, a todo aquello que se encuentra enxun 
espacio continuo se compone por varios planos (donde plano es de forma bidimensional). En 
este caso, la profundidad o altura (dependiendo del contexto) es real y no ilusoria. No obstante, 
el diseñador mediante perspectivas o vistas puede observar las características del objeto o pieza 
a detalle, esto sucede porque en ciertas ocasiones no se puede visualizar toda la pieza con un 
solo vistazo. (Wong, 2009). Esto es de suma importancia en aras del estudio puesto todo 
proceso de diseño, en principio se desarrolla mediante planos y a posterior se requiere elaborar 
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prototipos tridimensionales para evaluar si las características propuestas reales cumplen el 
objetivo deseado en suplir ciertas necesarias o amerita su mejora continua. En conclusión y 
acorde a lo expuesto por Wucius Wong, considerado como uno de los pioneros en teorizar el 
diseño, siendo sus escritos de mayor influencia en la actualidad; es relevante su  referencia para 
























3.1   Enfoque, alcance ycdiseño 
En el presenteetrabajo de investigación se aplicó una metodología de enfoque 
cuantitativo porque en su desarrollo “utiliza la recoleccióndde datos con base en la medición 
numérica y el análisisxestadístico; ello con la finalidad de establecer el comportamiento de las 
variables” (Hernández, Fernández y Baptista, 2014, p.4). 
Es de alcance correlacional, porque “asocian conceptos o variableshmediante un patrón 
predecible para un grupo o población, permiten predicciones y cuantifican relaciones  o grados 
de asociación que exista entre conceptos, categorías o variables en una muestra o contexto en 
particular. Asimismo, para evaluareel grado de correlación, primero se debe medir, luego 
cuantificar, analizar y establecer las vinculaciones” (Hernández, Fernández y Baptista, 2014, 
p.93).  La presentexinvestigación se enfoca sobre la relación de la creatividad con el diseño 
interior. 
De diseño no experimental, porque es un estudio que se realiza sin lammanipulación 
deliberada de las variables y solo se observa y analiza los fenómenosxen su ambiente natural 
(Hernández, Fernández y Baptista, 2014, p.152). El tipo de diseño del estudio es transeccional 
porque recopila la información en un momento único, el propósito es describir las variables y 
analizar su incidenciasen un momento dado. (Hernández, Fernández y Baptista, 2014). La 
investigación de la variable Creatividad se realiza en la semana ocho del desarrollo de la 
asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones, en un Instituto 
Privado de Lima, durante el periodo 2020; y la variable Diseño de Interiores aplicada a la 
evaluación continua 02, correspondiente a la semana 08 del ciclo académico respecto a la 
presente asignatura.  
3.2. Matrices dexalineamiento 
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3.2.1. Matriz dexconsistencia 
Creatividad y Diseño Interior de los estudiantes de primercciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 
Comunicaciones de un Instituto Privado de Lima, durante el periodo 2020. 
Problemas Objetivos Variables Dimensiones Metodología 
PG: ¿Cuál es la relación de la creatividad con el 
diseño interior de los estudiantesxde primer ciclo, en la 
asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de 
Lima, durante el periodo 2020? 
PE 1: ¿Cuál es la relación de la fluidez con el diseño 
interior de los estudiantescde primer ciclo, en la 
asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de 
Lima, durante el periodo 2020? 
PE 2: ¿Cuál es la relación de la flexibilidad con el 
diseño interior de los estudiantesbde primer ciclo, en la 
asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de 
Lima, durante el periodo 2020? 
PE 3: ¿Cuál es la relación de la originalidad con el 
diseño interior de los estudiantesñde primer ciclo, en la 
asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de 
Lima, durante el periodo 2020? 
PE 4: ¿Cuál es la relación de la elaboración con el 
diseño interior de los estudianteswde primer ciclo, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado de 
Lima, durante el periodo 2020? 
OG: Describir la relación de la creatividad con el 
diseño interior de los estudianteshde primer ciclo, en 
la asignatura de Taller de diseño de espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado 
de Lima, durante el periodo 2020. 
OE 1: Describir la relación de la fluidez  con el 
diseño interior de los estudiantesqde primer ciclo, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado 
de Lima, durante el periodo 2020. 
OE 2: Describir la relación de la flexibilidad con el 
diseño interior de los estudiantesgde primer ciclo, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado 
de Lima, durante el periodo 2020. 
OE 3: Describir la relación de la originalidad con el 
diseño interior de los estudiantesyde primer ciclo, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado 
de Lima, durante el periodo 2020. 
OE 4: Describir la relación de la elaboración con el 
diseño interior de los estudianteszde primer ciclo, en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la 
Escuela de Comunicaciones de un Instituto Privado 
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Fluidez 1. Número de respuestas. 1. Enumera una lista de juegos que podrías hacer con una botella de 
plástico de medio litro. (cuantos más juegos, mejor) 
 
2. Número de ideas. 2. Completa losxsiguientes dibujos en una hoja y adjunta la foto 
haciendo click en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte 
inferior de este ejercicio. Usa tu creatividad, no hay respuesta correcta 
e incorrecta. 
Flexibilidad 3. Número de respuestas 
diferenciadas que 
responden a un mismo 
contexto. 
3. Haz un dibujo con cada círculo en una hoja y adjunta la foto haciendo 
click en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte inferior de 
este ejercicio. Usa tu creatividad, recuerda no hay respuesta correcta e 
incorrecta. 
4. Haz un dibujowcon cada cuadrado en una hoja y adjunta la foto 
haciendo click en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte 
inferiorkde este ejercicio.  Usa tu creatividad, recuerda no hay 
respuesta correcta e incorrecta. 
Originalidad 4. Número de ideas únicas, 
diferentes a la percepción 
de otras del entorno. 
5. Completa los dibujos en una hoja y adjunta la foto haciendo click en el 
botón «añadir archivo» que se ubica en la partecinferior de este 
ejercicio.  Usa tu creatividad, recuerda no hay respuesta correcta e 
incorrecta. 
Elaboración 5. Número de elementos o 
detalles añadidos para 
desarrollar una idea a 
profundidad. 
6. Describe un deportepnuevo (no existente), detallando sus elementos y 
cómo las personas lo podrían practicar. Usa tu creatividad, recuerda no 





Variables Definición conceptual 
Definición 
operacional 
Dimensiones Indicadores Rúbrica 
Diseño de 
Interiores 
Los autores Francis, Ching y Corky (2012) 
definen el diseño interior a la planificación, 
distribución y diseño de todos los espacios 
interiores dentro de un edificio. Todos los 
escenarios físicos están para satisfacer las 
necesidades básicas de protección al habitar, 
alineados a la diversidad de actividades, 
acciones y aspiraciones de las personas. Por 
consiguiente, afectan el estado de ánimo y 
personalidad. Es por lo expuesto el objetivo del 
Diseño Interior, pretende alcanzar las ventajas 
funcionales, la riqueza estéticamente y la 
mejoría psicológica de los espacios interiores, 
orientado a la necesidad y adaptado al estilo de 
cada cliente 
Asimismo, Wucius Wong define como diseño 
bidimensional todo aquel quexes totalmente 
plano yñcuya profundidad es absolutamente 
ilusoria: consiste en puntos, líneas y planos 
sobre superficieskplanas. 
El diseño tridimensional, todo aquello que se 
encuentrapen un espacio continúo compuesto 
porpvarios planos donde la altura es real. Un 
diseñador tridimensional debe ser capaz de 
visualizarxmentalmente la forma completa y 
rotarla mentalmente en toda dirección, como si 
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1. Manejo de escala 1/20, usa 
correctamente el escalímetro como 
herramienta identificando los tipos de 
escala. 
 
Dibujo de plano desarrollando la 
propuesta de una vivienda, a escala 
1/20; respetando los criterios de 
zonificación aplicados en el diseño 
y medidas reglamentarias RNE. 
2. Desarrollo de zonificación en base 
al dimensionamiento humano: 
comprende las proporciones y el 
dimensionamiento básico aplicado en 
el diseño, según los ambientes, función 
y antropometría. 
3. Trazado correcto de circulación: 
relación, recorrido y articulación de los 
ambientes, según las medidas 
normadas en el RNE (Reglamento 
Nacional de Edificaciones) 
Diseño  
Tridimensional 
4. Manejo de escala 1/10, usa 
correctamente el escalímetro como 
herramienta identificando los tipos de 
escala. 
Elabora una maqueta con base, 
respecto a la propuesta de una 
vivienda en escala 1/10, de manera 
cuidadosa, segura y simulando los 
detalles reales. 5. Elaboración de la base de cartón con 
la consistencia adecuada, cumpliendo 
los requisitos: rigidez de los elementos, 
formato indicado, altura de 5cm, color 
negro y membrete. 
6. Levantamiento de muros y vanos: 
realiza corte, pegado y limpieza de 
todos los elementos, según su 




3.3.   Población y muestra 
Según Hernández la población en unaxinvestigación es el conjunto de todos los casos 
que concuerdan con determinadaswespecificaciones, en coherencia con esta definición, el 
presente estudio considera una población compuesta por 109 estudiantes de cuatro sedes que 
cursan el primer ciclo de la carrera de Diseño Interior en la asignatura “Taller de Diseño de 
Espacios I” en la Escuela de Comunicaciones de un Instituto Superior Privado de Lima, durante 
el periodo 2020.  
Asimismo, Hernández manifiesta que la muestra en esencia corresponde a un subgrupo 
de la población, es decir en un subconjuntoxde elementos que pertenecen a esemconjunto 
definido con sus características como población en coherencia con esta definición, la presente 
investigación considera una muestra aleatoria simple en donde debido a la población debió ser 
de 86 estudiantes matriculados en las diferentes sedes correspondiente a la asignatura del ciclo 
I, sin embargo, debido a la pandemia mundial y el cambio de modalidad virtual, los diversos 
grupos de interés  se vieron afectados, lo cual afectó la asistencia y hubo una  gran deserción 
por lo que se trabajó con 37 estudiantes de los 41 que culminaron el ciclo. Para tal efecto la 
Institución considero pertinente compactar sedes en su inicio de ciclo académico, siendo dos 
sedes por grupo y a pesar de ello, la deserción llego a 62% en total, ante una situación 
socioeconómica en medio de una brecha tecnológica actual, razón por la cual sólo se tomará 
en cuenta para la muestra los estudiantes activos en la unidad 2 del ciclo académico, referido a 
nivel Lima y sólo de 04 sedes (San Juan de Miraflores, San Juan de Lurigancho, Lima Centro 
y Lima Norte) con exclusión la sede de Ate (no se contaba con el apoyo de la docente a cargo) 
y sumado a la voluntad propia de los estudiantes al momento de solicitar realizar el test. 
 Los criterios que conforman la toma de muestra: matricula de estudiante del semestre 
académico 2020 -I y II,  cursando activamente el primer ciclo de la asignatura “Taller de Diseño 
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de Espacios I”. La muestra está compuesta por 37 estudiantes, en cuanto al género 28 (76%) 
son mujeres y 9 (24%) son hombres, tal como se evidencia en tabla 1 adjunta. 
Tabla 1 – Estudiantes por género 
 Frecuencia Porcentaje % válido % acumulado 
Válido 1,00 (mujeres) 9 24,3 24,3 24,3 
2,00 (hombres) 28 75,7 75,7 100,0 
Total 37 97,4 100,0  
Autoría propia. 
 
3.4.   Técnicas e instrumentos  
Las técnicas eeinstrumentos que se aplican en el presente trabajo de investigación son: 
Técnicas Instrumentos 
Encuesta Test 
Observación  Rúbrica 
 
Malhotra (2008) indica que la técnica de encuesta es un instrumento paraoobtener 
información que se basa eneel interrogatorio a los participantes, a quienes se les plantea 
diversas preguntas que se pueden orientar al comportamiento, intenciones, actitudes, 
conocimiento, motivaciones que se aplica a la muestradde una población; en este caso de utilizó 
un test virtual de conocimiento. 
Asimismo; Malhotra (2008) expresa que la observación es una técnica utilizada en la 
investigación que consiste en  registrarxlos patrones de conducta, objetos y sucesos de una 
forma sistemáticawpara obtener información sobre el fenómeno de interés. Para este caso 
particular se utiliza la rúbrica de evaluación. 
Las técnicas elegidas para la presente investigación cuantitativa son de encuesta y 
observación; porque recopila la información precisazde cada estudiante de la muestra 
sobrewlas variables de estudio creatividad y diseño de interiores respectivamente. 
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Los instrumentos aplicados son un Test de Creatividad tomando como referencia el Test 
de Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT) considerando 6 preguntas a desarrollar; así como 
la Rúbrica de Evaluación, con respecto al logro de la segunda unidad del curso (evaluación 
continua 2), donde elaboran un trabajo a evaluarse por dos criterios. Ambos instrumentos 
recopilan información de los indicadores y se operacionalizan cumpliendo con la funciónxde 
los ítems de control asegurando su validez. 
3.5.   Aplicación dewinstrumentos  
A continuación, se detallan las actividades efectuadas para recabar la información:  
- Se gestionó el permisowcorrespondiente con las autoridades de la institución a través de 
un correo electrónico el 17 de junio de 2020. 
- Se envió una comunicación a los estudiantes por medio del docente respectivo, 
solicitando su participación en este estudio de manera virtual.  
- Se aplicó el instrumento del test desde el 23 de junio al 03 de noviembre del 2020, en 
modalidad virtual, mediante la aplicacióngde Google Forms. 
- Se les mencionó dentro del instrumento que no existían respuestaspcorrectas o 
incorrectas, exhortando a los estudiantes a respondersde forma honesta. 
- Se solicitó a los docentes pudieran brindar los resultados de las rúbricas de evaluación 









Capítulo IV: Resultadosxy análisis 
El presentexcapítulo muestra los resultados y análisis de la ejecución de los instrumentos 
detallados en el capítulo anterior; por ser una investigación cuantitativa se  utiliza un test para 
la variable de creatividad el cuál se tabuló y promedio con el resultado de tres jueces diferentes 
con el fin de evitar tener subjetividades. Para el caso de la variable Diseño Interior se muestran 
los resultados de la rúbrica de evaluación utilizada por el docente y qué se encuentran en los 
registrosdde la Institución. Los resultados se mostraran por cada variable y sus dimensiones de 
manera independiente y luego se realizará el análisis de relación de variables que responda a 
los objetivos de este trabajo de investigación.  
4.1.   Resultados yqanálisis de la Creatividad.  
A continuación, y en base al Test de Torrance, se presenta el promedio de los resultados 
alcanzados de la aplicación del Test de Creatividad, que consta de 6 preguntas, evaluado por 
tres jueces distintos; éstos resultados por cada estudiante miden cada dimensión de la 
creatividad. Es relevante la variable según Torrance (como se citó en Serrano, 2004), puesto 
que profundiza y lo relaciona con la solución de problemas, de tal manera que analiza y se 
generan muchas opciones para poder resolver y comunicar resultados.  
Los resultados obtenidos del instrumento aplicado se han organizado en tablas y figuras 
que expresan datos estadísticos, descritos a continuación para una muestra de 37 estudiantes.   
Tabla 2 – Estadísticos descriptivos variable creatividad 
 N Mínimo Máximo Media Desviación estándar 
Creatividad 37 11,00 32,00 22,1892 4,83527 
Fluidez 37 3,00 8,00 5,6216 1,29853 
flexibilidad 37 3,00 8,00 5,7568 1,40249 
originalidad 37 3,00 9,00 6,1622 1,65854 
elaboración 37 2,00 9,00 5,4324 1,65899 




La tabla 2, evidencia los resultados mínimos y máximos de la variable «creatividad» 
para con sus diferentes dimensiones como: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración. De 
una muestra de 37 estudiantes, el mayor puntaje de creatividad obtenido es de 32, sobre un 
máximo de 40, mientras que el menor puntaje es de 11. El resultado evidencia que la brecha es 
bastante amplia y que de primera evaluación los estudiantes no cuentan con un nivel alto de 
creatividad. Por el contario en la figura 1 se muestra que la mayoría de estudiantes obtiene un 
nivel medio en creatividad, como lo indica el desarrollo del test y sus dibujos.  La media 
obtenida en esta muestra es de 22.18 con ello se observa que el nivel de creatividad cuando 
inician el ciclo es medio. Se observa que no hay una tendencia o un resultado similar en la 
muestra por lo que la desviación estándar es de 4,83, lo que  significa que existe una variación 
y dispersión entre los puntajes obtenidos por los estudiantes sin una concentración en un valor 
en particular.  
 Para el caso de la dimensión “fluidez” y “flexibilidad” los estudiantes con mayor 
puntaje obtuvieron 8 y los de menor puntaje 3. Esto significa que los estudiantes no elaboraron 
una gran cantidad de ideas o respuestas para el caso de fluidez y que a su vez sean diferenciadas 
para el caso de flexibilidad, su promedio es bajo.   Estas dimensiones tienen una media sobre 
el 5,5 y una desviación estándar de 1,3 y 1,4 respectivamente. Se vuelve a notar que los 
estudiantes en promedio no brindan un gran número de respuestas diversas en los test resueltos. 
En el caso de la dimensión de “originalidad” el estudiante que obtuvo el puntaje máximo fue 
de 9 sobre un total de 10,  mientras que el mínimo obtuvo 3; aquí la dispersión es mayor y no 
se destaca el número de ideas únicas por estudiante, la media es de 6.16 siendo la más alta de 
las cuatro dimensiones, con una desviación estándar de 1.65.  
En la última dimensión de “elaboración” el puntaje máximo de un estudiante fue de 9 
sobre un total de 10, mientras que el mínimo obtuvo 2, siendo en esta dimensión, en donde se 
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obtiene el puntaje más bajo de las cuatro. Aquí se evalúan el número de detalles añadidos para 
desarrollar una idea, en el detalle de dimensiones se brindarán los ejemplos. La media para esta 
categoría de 5,43 y la desviación estándar de 1,65, en donde se aprecia que la concentración es 
media en este valor. A continuación de muestra un gráfico detallando los resultadosxobtenidos 
por la variable creatividad y sus categorías agrupados por rangos de puntaje. 




La figura 1 se describe que el 48.65% de estudiantes (18, de un total de 37) muestran 
un puntaje entre 21 y 26, lo que indica que en su mayoría el puntaje de creatividad es medio, 
esto evidencia que en las preguntas orientadas a cada dimensión no obtienen un máximo 
puntaje, seguido de un 35% (13 de un total de 37 estudiantes) que obtienen un puntaje entre 11 
y 21 que está dentro del rango bajo en creatividad tomando en cuenta que el puntaje más alto 
posible es 40.  
Estos resultados evidencian que el grado de creatividad en que se encuentran los 
estudiantes es medio bajo lo que demuestra un bajo resultado en la suma de sus dimensiones. 
A continuación, se muestra el detalle de resultados de cada dimensión.  
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Asimismo, la figura 2, muestra elqresultado de la primera dimensión de la creatividad 
“fluidez”, donde el 40.5% de estudiantes (15 de 37 estudiantes) denota un puntaje entre 6 y 7, 
lo que indica un nivel de fluidez de media a alta. En este sentido Romo (1987) menciona que 
la fluidez de pensamiento se entiende por la relación con la abundancia de ideas propias de la 
creatividad. El límite temporal en el test se mide como fluidez diferencias individuales en 
cantidad de ideas espontáneas sobre información dada; por ello a un mayor número de ideas, 
el grado de fluidez es alta.  
Un 45.9% (17 de 37 estudiantes), muestra un valor de fluidez menor a 6 dentro del 
rango más bajo. Por el contrario se observa que solo un 13% de estudiantes (5) muestra un 
nivel alto de fluidez.  





En la figura 2a, lateral izquierdo se observa una pregunta resuelta de un alumno con ese 
promedio, los dibujos se ve que las ideas son clásicas y básicas, en el figura 2ª, lateral derecho, 
un estudiante obtiene una de las calificaciones más altas debido a las ideas propuestas.  
El planteamiento de esta pregunta es realizar trazos para ser completados con dibujos 
tal como se ve en la figura del centro. La fluidez en este sentido muestra la cantidad o diversidad 
de ideas que el estudiante plasma; este caso se promedió con una pregunta en la que se les pedía 
una lista de juegos con ciertas características, en donde los estudiantes solo mencionan algunas 
que vienen a la mente sin dejar fluir ese sentido de lluvia de ideas que evalúa la fluidez.  
A continuación, se muestran losxresultados de la dimensión de flexibilidad asociadas a 
las preguntas 3 y 4 del test resuelto. En figura 3, se muestra elwresultado de la segunda 
dimensión de la creatividad “flexibilidad” donde 40.5% de estudiantes (15 de 37 estudiantes) 
muestran un puntaje entre 6 y 8 lo que indica que el nivel de flexibilidad es de media a alta. 
Un 48.6% (18 de 37 estudiantes), muestra un valor de flexibilidad bajo menor a 6.  
Se observa que solo un 10.8% de estudiantes (4 de 37 estudiantes) muestra un nivel alto 
de flexibilidad. 
Figura 3 – Análisis de la dimensión flexibilidad, variable creatividad. 




Guilford (como se citó Flores-Miranda, 2017) define la flexibilidad cuandoeexiste la 
disposición de avanzarxsobre la abundante variedad de ideas dirigiéndose a solucionar un 
problema específico. En ciertos casos, con la aplicación del test, las personas sólo brindan una 
respuesta específica; por tanto se concluye que la flexibilidad se caracteriza por la cantidad de 
respuestas diferenciadas y variadas que aporten solución al mismo problema, en este grupo se 
observa que los alumnos no tienen un desarrollo alto de flexibilidad, para este ejercicio se les 
solicitó hacer distintos dibujos sobre círculos o cuadrados iguales.  




En la figura 3a,  se observa en la izquierda, el resultado de un estudiante con calificación 
2 una de las más bajas, en la derecha el resultado de un estudiante con promedio 7, en el centro 
muestra la figura original de la cual el estudiante parte para poder diseñar sus respuesta 
diferenciadas, tal como se aprecia existen diferencias en las ideas a dibujar,  no es necesario 
que sepan dibujar si no que diferencien los diseños e ideas a plasmar. El estudiante de la derecha 
claramente desarrolla una mayor cantidad de ideas diferenciadas en un mismo contexto que 
son los círculos. En este grupo la flexibilidad en su mayoría es media no hay estudiantes con 
un nivel alto tal como lo muestra el ejemplo.  
A continuación, se muestra el análisis de la dimensión originalidad. La figura 4, muestra 
el resultadoqde la tercera dimensión de la creatividad “originalidad” donde el 48.6% de 
estudiantes (18 de 37 estudiantes) muestran un puntaje entre 5 y 7 lo que indica que la mayoría 
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tiene un nivel de originalidad medio. Se observa que un 27.02% (10 de 37 estudiantes), 
muestra un valor de originalidad bajo entre 3 y 5.  En este caso hay un 13.5% (5 de 37 
estudiantes) que muestra un muy bajo nivel de originalidad con un rango entre 2 y 3. Se 
observa que solo un 10.8% (4 de 37 estudiantes) muestra un nivel alto de originalidad. 




La originalidad se refiere al número de ideas únicas diferentes a la percepción de otras 
del entorno, así lo expresa Flores-Miranda (2017) como la producción de ideasginusuales 
estadísticamente infrecuentes, es decir una aportación brillanteñde carácter único la cual 
sorprendehy contiene valores nuevos; sumado a esta definición, Guilford expresa que la 
originalidad es un elemento principal de la creatividad y esta describe a la capacidad de generar 
ideas o productos novedosos, inusuales y únicos. (Elisondo, Donolo y Limiñana-Gras, 2018); 
en ese sentido los resultados debla muestra de estudiantes señalan que la originalidad está 
dentro del rango medio bajo, estos resultados indican que los estudiantes en su mayoría no se 
dejan llevar por nuevas ideas, por el contrario, copian o plasman lo primero que se les viene a 
la mente sin necesariamente ser único.  
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En la figura 4a se muestra un resultado de un estudiante con puntaje promedio en esta 
dimensión en relación con la solicitud de completar el dibujo central, en el dibujo de la derecha 
se puede apreciar el nivel de originalidad alta de un estudiante al transformar los diseños en 
piezas originales. En su mayoría los alumnos no salían del patrón original.  
A continuación, se muestra el resultado de la dimensión elaboración. En figura 5, se 
muestrañel resultado de la cuarta dimensión de la creatividad “elaboración” donde el 40.5%  
(15 de 37 estudiantes) muestran un puntaje entre 4 y 6, lo que indica que el nivel de elaboración 
es medio baja. Se observa que un 37.83% (14 de 37 estudiantes), muestra un valor de 
elaboración entre 6 y 8 dentro del rango medio alto.  En este caso hay un 13.5% (5 de 37 
estudiantes) que muestra un bajo nivel de elaboración con un rango entre 2 y 4. Se observa que 
en esta dimensión el 8.10% (3 de 37 estudiantes) muestran el más bajo resultado en la 
dimensión de elaboración. 





La elaboración se mide por el número de elementos o detalles añadidos para desarrollar 
una idea a profundidad, de la misma forma que Figueroa (como se citó en Castillo, 2019) 
describe la elaboración como la capacidad de realizar las ideas, llevarlas a la realización a 
través de planear, desarrollar y ejecutar proyectos; en cuanto a  Guilford (como se citó en 
Flores, 2017) refiere al transformar desde el trabajo destinado, e ir más allá del plano 
desarrollando a profundidad algo específico, en ciertos casos introducir detalles relevantes a la 
respuesta; en este caso se solicitó que describan un deporte nuevo, sus elementos y que deben 
necesitar sus participantes, aquí los estudiantes de baja elaboración solo se quedaban en 
mencionar el nombre del juego, la media luego de mencionar el nombre solo mencionaban que 
acciones realizar y cuantos jugadores sin añadir mayores detalles, lo que si hubo un casi 38% 
que realizó una descripción con mayores detalles, incluso definiendo la forma de ganar el 
juego. En los anexos se muestra todo el detalle para evidenciar los resultados de tal manera que 
permita luego de analizar la variable diseño interior, describir si existe alguna relación.  
4.2.   Resultados y análisis de Diseño Interior. 
A continuación, los resultados de la evaluación realizada a los estudiantes durante la 
unidad didáctica 2 de la asignatura Taller de Diseño de Espacios I , siendo el instrumento de 
evaluación la Rúbrica Institucional, las calificaciones obtenidas se evidencian en el registro de 
nota institucional facilitándolo el docente a cargo. Es importante resaltar a los autores Francis, 
Ching y Corky (2012) puesto que definen el diseño interior a la planificación, distribución y 
diseño de todos los espacios interiores dentro de un edificio; siendo el objetivo alcanzar las 
ventajas funcionales, la riqueza estéticamente y la mejoría psicológica de los espacios 
interiores, orientado a satisfacer la necesidad y adaptado al estilo de cada cliente. 
Considerándose para el presente estudio, la rúbrica institucional evalúa el desarrollo de un 
proyecto de vivienda.  
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Se describen los mismos organizados en tablas y gráficos estadísticos:  
Tabla 3 – Estadísticos descriptivos variable diseño interior 
 N Mínimo Máximo Media 
Desviación 
estándar 
Diseño Interior 37 15,00 20,00 18,8378 1,36450 
bidimensional 37   7,00 10,00   9,5405 ,73009 
tridimensional 37 8,00 10,00   9,3784 ,75834 
N válido (por 
lista) 
37 
    
Autoría propia. 
 
.La tabla 3, evidencia la relación de variable 2 «diseño» para con sus diferentes 
dimensiones como: bidimensional y tridimensional. Los resultados de diseño interior muestran 
que la calificación mínima es 15 y la máxima 20. La media de la variable “diseño interior” es 
de 18.83 con una desviación estándar de 1,36. Lo que muestra que no hay una gran variación 
entre los valores obtenidos.  En relación con las dimensiones de la variable diseño interior, 
cabe mencionar que en la rúbrica el puntaje mayor por cada dimensión es de 10 puntos.  
En el caso de la dimensión “bidimensional” la calificación mínima que obtiene un 
estudiante es de 7, mientras que la más alta es de 10. La media de la dimensión bidimensional 
es de 9,54 con una desviación estándar de 0.73 por lo que se observa que las calificaciones 
están dentro del rango más alto. Esto significa que en la rúbrica de entrega de planos, los 
estudiantes cumplen con el logro de objetivo y se obtienen puntajes sobresalientes en su 
mayoría por desarrollar el dibujo de un plano con los requerimientos específicos.  
En el caso de la dimensión “tridimensional” la calificación mínima que obtiene un 
estudiante es de 8 y la máxima es de 10. La media para esta categoría es de 9.37 con una 
desviación estándar de 0.75 del mismo modo que la dimensión anterior en estos casos las 
calificaciones están dentro de los rangos más altos. Esto se debe a que los estudiantes elaboran 
sus maquetas acordes con las especificaciones brindadas por el docente. 
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A continuación de muestradun gráfico detallado de loskresultados obtenidos por la 
variable diseño interior y sus dimensiones. 




En la figura 6, se puede apreciar que el 48.65% (18 de 37 estudiantes) muestran una 
calificación  de 20 y un 35% (13 de 37 estudiantes) obtienen una calificación  entre 18 y 19, lo 
que indica que en la variable diseño interior los estudiantes en su mayoría, obtienen una 
calificación alta. Se observa que un 16,2% (6 estudiantes) obtienen una calificación media en 
el curso. Para el caso de la segunda variable, loscresultados son más altos y con algunos 
puntajes constantes, lo que evidencia el cumplimiento de la rúbrica en su mayoría, la cual está 
orientada al logrovde los objetivos en el taller a desarrollar.  
A continuación se muestra el análisis de la dimensión bidimensional. En figura 7, se 
muestra el resultado de la primera dimensión del diseño interior “bidimensional” donde 
64.8.5% (24 de 37 estudiantes) muestran una calificación de 10 lo que indica que los 
estudiantes en la dimensión bidimensional en su mayoría obtienen la calificación más alta. Un 









Se observa que solo un 16.9% (6 de 37 estudiantes) muestran calificaciones medias 
mayores a 8, por lo que se concluye que en general los estudiantes obtienen calificaciones altas 
en la dimensión bidimensional. La postura de Wong (1971) señala que los escritos, dibujos, 
pinturas, decoraciones, diseños y garabateoswhumanos tienen contornos y formas que pueden 
percibirse como formaskbidimensionales, que comunica ideas, recuerdo de experiencias o la 
expresión de sentimientospy emociones; concluyendo que las formas bidimensionales 
consisten en puntos, líneas y planos sobreesuperficies planas. Los resultados indican que los 
estudiantes están cumpliendo el trabajo de elaborar un plano a la escala con las especificaciones 
detalladas, pero el instrumento de rúbrica no evalúa la creatividad en el diseño interior.   
A continuación, en figura 8, la muestra del análisis de la dimensión tridimensional, el 
resultado de la segunda dimensión del diseño interior “tridimensional” donde 51.35% (19 de 
37 estudiantes) expone una calificación de 10, esto señala que los estudiantes en la dimensión 
tridimensional en su mayoría obtienen la calificación más alta. Un 27.02% (10 de 37 
estudiantes), siendo una calificación de 9, la cual sigue con una tendencia alta. 
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Se observa que solo un 21,62% de estudiantes (8 de 37 estudiantes) muestran 
calificaciones medias mayores a 8, por lo que se concluye que en general los estudiantes 
obtienen calificaciones altas en la dimensión tridimensional.  
Reiterando la definición de Wong (1971), el vivir en un espacio tridimensional, es hacia 
donde nos podemos acercar, alejar, rodear, ver de diferentes ángulos y distancias. El objeto o 
volumen en tres dimensiones interactúa con otras de su entorno. Podemos concluir en los 
resultados que los estudiantes están cumpliendo con la elaboración de una maqueta con las 
características indicadas; no obstante, el instrumento de evaluación solo mide la dimensión 
tridimensional, excluyendo la variable de creatividad.  
4.3. Análisis de la relación entre creatividad y diseño interior. 
Después de analizar las variables y sus resultados de manera independiente, a 
continuación, se muestra el tipo de relación existe entre la variable creatividad y variable diseño 
interior. En el comportamiento del cruce de variables, no se observa una tendencia definida tal 
como lo muestra el siguiente gráfico: 
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En la figura 9, se muestranpplos resultados de las variables creatividad y diseño interior 
de cada estudiante, asimismo se observa que la relación entre ambas es débil. Esto se describe 
porque los valores no tienen las mismas tendencias, la variable creatividad tiene una mayor 
extensión de valores los cuales son variables a lo largo de la gráfica, sin embargo la variable 
diseño interior muestra valores más constantes y repetitivos en más casos.   
A continuación, se muestra en figura 10, la relación de dispersión entre ambas variables: 






Para definir cuál es la relación entre la creatividad y el diseño interior se calculó el 
coeficiente de correlación de estas variables y se obtuvo un resultado de – 0.1351, ese resultado 
indica que la relación entre ambas es débil y en sentido inverso. Los resultados de creatividad 
en el test reflejan que los puntajes obtenidos por los estudiantes estaban en el rango medio bajo, 
en un principio esto podía llevar a pensar que quizás al momento de realizar la rúbrica de diseño 
interior su resultado sería similar. Sin embargo, cuando se observan los resultados de la rúbrica 
tienden a ser más altos y con una tendencia al resultado mayor. Se puede indicar que la forma 
de evaluación del test está orientado a la habilidad creativa, pero las rúbricas están orientadas 
al logro de aprendizaje de la asignatura Taller de Diseño de Espacios I. Es pertinente especificar 
la limitación de la asignatura en mención, puesto que no contempla el criterio de creatividad, 
como variable y sus dimensiones; del mismo modo, para con el instrumento de evaluación. 
A continuación, se describe la relación de cada una de las dimensiones de la creatividad 
con el diseño interior.  




En figura 11, muestra el diagrama dex dispersión de la dimensión fluidez y variable 
diseño interior. El índice de correlación obtenido de los valores de fluidez y diseño interior es 
de -0.1614, lo que indica que la relación es muy débil y en sentido inverso. Esto sucede porque 
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en el caso de diseño interior se obtiene una calificación que se repite más veces y para el caso 
de fluidez los puntajes difieren más.   
Avcontinuación, se muestra en figura 12 el cruzado de los resultados de los 37 
estudiantes.  




En la figura 12, se puede identificar que la relación es débil y los alumnos con mayor 
fluidez no necesariamente son los que obtienen mejores calificaciones, asimismo los que 
obtienen puntaje más bajo en fluidez tampoco obtienen mejores calificaciones.  




La figura 13, muestra el diagramaz de dispersión de la dimensión flexibilidad y variable 
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es de -0.2611, lo que indica que la relación es débil y en sentido inverso. Si bien es cierto es 
mayor a la de fluidez aún sigue siendo débil. Se podría pensar que a mayor flexibilidad, mayor 
diseño interior, sin embargo en estos resultados no se muestra ese grado de relación o tendencia, 
por consecuencia no se define que un estudiante con ata flexibilidad obtenga mejores 
calificaciones o viceversa.    
A continuación, se muestra en figura 14,  cruce de resultados de los 37 estudiantes. 




De la misma manera que con la fluidez, la figura 14 muestra que no necesariamente los 
estudiantes con mayor flexibilidad obtienen mejores resultados o viceversa, la relación es débil 
en ese sentido. 


















































En figura 15, sexmuestra el diagrama de dispersión de la dimensión originalidad y 
variable diseño interior. El índice de correlación obtenido de los valores de originalidad y 
diseño interior es de -0.053, lo que indica que la relación es muy débil y en sentido inverso. En 
este caso está más cerca a no tener asociación.  
A continuación, se muestraqen figura 16,  cruce de resultadosude los 37 estudiantes. En 
el detalle de la dimensión originalidad se observan unos ejemplos de desarrollo, tomando en 
cuenta la rúbrica de evaluación, la competencia a desarrollar en la rúbrica evidencia que no 
evalúa la creatividad o sus dimensiones como tal. 




En el caso de la originalidad la relación es muy débil y claramente no se define una 
tendencia con relación al diseño interior. 
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Figura 17 – Relación de elaboración con el diseño interior 
 
Autoría propia 
En figura 17, sebmuestra el diagrama de dispersiónwde la dimensión elaboración y 
variable diseño interior. El índice de correlación obtenido de los valores de elaboración y 
diseño interior es de 0.046, lo que indica que la relación es muy débil sin embargo es la única 
que muestra un sentido directo y positivo. A continuación, se muestrañen figura 18,  cruce de 
resultados de los 37 estudiantes. 




En la figura 18, permite identificar que la relación de la elaboración con el diseño interior 
es débil y que no se ve una clara tendencia del puntaje con los resultados.  
Finalmente, en términos generales se concluye quezexiste una relación débil entre la 
creatividad y el diseño interior, la cual se puede asociar a las formas de evaluación de cada 
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instrumento. El instrumento de test está midiendo la habilidad creativa la que se refiere al 
talento creativo; es por ello las diversas preguntas asociadas a sus dimensiones de fluidez, 
flexibilidad, originalidad y elaboración. En el caso de la rúbrica institucional, está orientada al 
logro de aprendizaje, sin contemplar al momento de evaluar criterio alguno de creatividad en 
el producto final. El enfoque de la rúbrica es medir los conocimientos de la especialidad para 
el dibujo de plano y la aplicación de materiales como herramientas para la elaboración de 
maqueta, evaluándose las dos dimensiones del diseño interior bidimensional y tridimensional.   
Es relevante mencionar que los alcances de la asignatura Taller de Diseño de Espacios I 
no desarrolla la creatividad. Sin embargo, la aplicación de un instrumento de evaluación y una 
metodología pertinente con énfasis en propiciar el pensamiento creativo en el estudiante, 
pudiera ser un criterio diferencial en su habilidad blanda para con su formación académica 















Capítulo V:wPropuesta dexsolución 
 
5.1. Propósito 
El resultado de la relación entre la variable creatividad y diseño de interior es débil; por 
ello se propone la implementación de «Actualización de Rúbrica EvaluaciónpContinua - EC2» 
para el curso de Taller Diseño de Espacios 1 de la Escuela de Comunicaciones, como aporte al 
instrumento de evaluación de la unidad didáctica 2, a fin de medir el desarrolloadel 
pensamientorcreativo en la especialidad, siendo una habilidad necesaria para propuestas de 
soluciones creativas e innovadoras en Proyectos de Diseño Interior. 
Se propone incluir el criterio de entrega de bitácora del pensamiento creativo, el cual 
mide a la creatividad y susgdimensiones, desde fluidez, flexibilidad, elaboración y originalidad 
siendo medible a través de los indicadores para cada dimensión aplicados a  la presentación del 
Proyecto de Vivienda Unifamiliar. 
5.2. Actividades 
5.2.1. Validación por expertos y aprobación por el área académica de la 
«Actualización de Rúbrica de Evaluación Continua -EC2» del curso Taller de Diseño de 
Espacios 1 
Se convoca una reunión para presentar el instrumento propuesto con el nuevo criterio 
que mide la creatividad, a fin sea éste validado por expertos y aprobado por el área  académica, 
aportando un valor diferencial en la formación del estudiante. 
5.2.2. Brindar capacitación a los docentes para incorporar la «Actualización de 
Rúbrica de Evaluación Continua - EC2» al evaluar los entregables de la unidad didáctica 
2 del curso Taller de Diseño de Espacios 1. 
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Realizar una capacitación a los docentes sobre el criterio incorporado de evaluación que 
mide las dimensiones de creatividad, de manera tal que se establezca un lineamiento para todos 
los docentes de la misma asignatura, siendo la evaluación objetiva y estandarizada.  
5.2.3. Supervisar a los docentes en la aplicación del instrumento de evaluación EC2. 
Realizar acompañamiento y asesoría a los docentes ante cualquier consulta que surja 
antes, durante y después de la aplicación de la «Actualización de Rúbrica de Evaluación 
Continua - EC2», con la finalidad de hacer cumplir el logro del objetivo del instrumento. 
5.2.4. Coordinar con el área de investigación para el estudio de diseño de 
instrumentos de evaluación. 
Se propone que el área pertinente pueda incluir rubricas adaptables a diferentes técnicas 
pedagógicas, las cuales permitan contribuir al logro de la asignatura, con la medición de la 
creatividad del aprendizaje actual de los estudiantes en el campo del diseño interior;  
considerándose el estudio, como guía de rúbrica para las unidades didácticas 1, 3, y 4.   
5.2.5. Exposición al finalizar el ciclo académico de trabajos destacados en 
modalidad virtual. 
Se sugiere la difusión de los trabajos más destacados y que trasciendan en el ámbito del 
diseño interior propiciado por el desarrollo del pensamiento creativo; permitiendo ser ejemplo 
de inspiración y creatividad en su radio de influencia, para con otras Instituciones de convenio 
(ferias, galerías de arte, institutos, etc.). Esta exposición será en un entorno virtual, sea la página 
web y redes sociales de la institución. 
A continuación figura 19 y 20,  se resalta las modificaciones del instrumento de 
evaluación institucional, con énfasis en la variable de creatividad. 
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5.3. Cronograma de ejecución  
A continuación se presenta las diferentes actividades haciendo uso de un criterio temporal 
de planificación mensual: 
 Ciclo académico 
Mar Abr May Jun Jul 
Validación por expertos y aprobación por el área académica de la 
«Actualización de Rúbrica de Evaluación Continua -EC2» del curso 
Taller de Diseño de Espacios 1. 
  
  
      
  
  
Brindar capacitación a los docentes para incorporar la «Actualización de 
Rúbrica de Evaluación Continua - EC2» al evaluar los entregables de la 
unidad didáctica 2 del curso Taller de Diseño de Espacios 1. 
     
Supervisión en la aplicación del instrumento de evaluación EC2. 
  
  
      
  
  




      
  
  














Validación por expertos y aprobación por el 
área académica de la «Actualización de Rúbrica 
de Evaluación Continua -EC2» del curso Taller 
de Diseño de Espacios 1. 
Modalidad virtual 
Honorarios: M (02 hora) 
Tiempo estimado: 01 semana 
01 Comité especialista en 
Instrumento Evaluación 
Costo por hora S/100.00 
200.00 200.00 
Brindar capacitación a los docentes para 
incorporar la «Actualización de Rúbrica de 
Evaluación Continua - EC2» al evaluar los 
entregables de la unidad didáctica 2 del curso 
Taller de Diseño de Espacios 1. 
Modalidad virtual 
Honorarios: M-J (01 hora) 
Tiempo estimado: 01 semana 
01 Especialista en 
Instrumento Evaluación 
Costo por hora S/50.00 
100.00 100.00 
Supervisión en la aplicación del instrumento de 
evaluación EC2. 
Modalidad virtual 
01 personal DTC (área 
académica) 
Costo fijo S/0.00 incluido en 
remuneración 
0.00 0.00 
Coordinación el área de investigación, respecto 
a diseñogde instrumentos dekevaluación. 
Estudio «Diseño de 
Instrumentos de Evaluación» 
01 personal (área de 
investigación) 




Exposición al finalizar el ciclo académico de 
trabajos destacados modalidad virtual. 
Campaña Marketing Digital 
01 personal 
(diseño y difusión por redes) 
Costo fijo S/200 
200.00 200.00 






En el detalle anterior se evidencia el costo de la propuestabde solución la cual asciende 
a la suma de S/ 1,100.00; considerándose como beneficio al implementar la «Actualización de 
Rúbrica Evaluación Continua 2»,  medir el desarrollar de la creatividad como habilidad blanda 
que permite brindar diferentes propuestas de solución a fin de satisfacer las necesidadesmque 
demanda la sociedad, y con ello reforzar e identificar talentos en la plana estudiantil que eleve 


















PRIMERA: Los resultados del presente trabajo de investigación indican que existe una débil 
relación entre la Creatividad con el Diseño Interior de los estudianteshhde primer ciclo, en la 
asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un Instituto 
SuperiornmPrivado de Lima durante el periodoo 2020 por lo que se obtuvo unvíndice de 
correlación de – 0.1351 Las evaluaciones realizadas a los estudiantes muestran un nivel medio 
del puntaje de creatividad y sus respectivas dimensiones lo que se explica en el desarrollokde 
la habilidad inicial creativa de los estudiantes. Por el contrario, al evaluar la rúbrica luego de 
varias sesiones los estudiantes obtienen un resultado alto en su mayoría lo que evidencia que 
logran los resultados esperados por la asignatura sin tener una alta relación con los resultados 
obtenidos por la variable creatividad. La rúbrica de evaluación de diseño interior no incluye un 
criterio de creatividad a ser evaluado por el contrario se enfoca a la aplicaciónfde los contenidos 
de la asignatura.  
  
SEGUNDA: La relación de la fluidez con el diseño interior de los estudiantesode primer ciclo, 
en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de un 
InstitutokjSuperior Privado de Lima durante elxperiodo 2020, es débil por lo que se obtuvo un 
índice dezcorrelación de -0.1614, la dimensión fluidez refiere a la cantidad de ideas o número 
de respuestas que  un estudiante desarrolla y en estos estudiantes los puntajes obtenidos fueron 
medios, sin embargo al revisar las calificaciones de diseño interior los estudiantes obtuvieron 
calificaciones altas, independientemente de los puntajes de fluidez, los alumnos con mayor 
fluidez no necesariamente son los que obtienen mejores calificaciones, asimismo los que 
obtienen puntaje más bajo en fluidez tampoco obtienen mejores calificaciones. Cabe mencionar 
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que el Diseño Interior busca una propuesta de solución que es lo evaluado en la rúbrica del 
estudiante y está orientado al logro del aprendizaje en contraste con la habilidad de solo generar 
las ideas. 
 
TERCERA: La relación de la flexibilidad con el Diseño Interior de los estudiantesijde primer 
ciclo, en la asignaturallde Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de 
un Instituto Superior Privado de Lima durante el periodo 2020, es débil al obtener un índice de 
correlación de -0.2611, esto se explica porque se obtuvieron puntajes de la media hacia abajo 
al tener respuestas diferenciadas, por el contrario con la variable diseño interior las 
calificaciones tienen tendencia alta con un número alto repetitivo lo que deja en evidencia esa 
débil relación entre ambas. 
 
CUARTA: La relación de la originalidad con el Diseño Interior de losiiestudiantes, de primer 
ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de 
un InstitutoñSuperior Privado de Lima duranteeel periodo 2020, es muy débil,  y cerca a no 
tener asociación ya que se obtuvo un índice de correlación -0.053; a pesar de obtener una 
calificación alta en la variable de diseño interior, en la dimensión originalidad el rango es muy 
amplio  y en su mayoría de medio a bajo, lo que evidencia una baja tendencia a ideas únicas en 
los estudiantes, sin embargo no interfiere en los resultados de la variable diseño interior porque 
las instrucciones para las evaluaciones no tienen un criterio de originalidad en la evaluación. 
 
QUINTA: La relación de la elaboración con el Diseño Interior de losiiestudiantes, de primer 
ciclo, en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicaciones de 
un InstitutollSuperior Privado de Lima durante elxperiodo 2020, es débil ya que se obtuvo un 
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índice de correlación 0.046 en este sentido es el único positivo ya que los resultados van de 
menos a más, la elaboración se mide por el número de elementos o detalles añadidos para 
desarrollar una idea a profundidad lo que se podría relacionar con la dimensión tridimensional 
que busca la construcción de una idea, es por ello que en este caso si aumentan los puntajes de 




















Se sugiere tomar ciertas acciones como resolución a los problemas encontrados, 
detallando las siguientes: 
 
PRIMERA: Revisar con pertinencia instrumentos de evaluación para su implementación, 
considerando criterios, como el caso de bitácoras evidenciando bocetos del pensamiento 
creativo, que midan el nivel de creatividad como habilidad blanda en cada unidad didáctica 
según la naturaleza de asignatura, siendo ésta variable un aporte y refuerzo a su formación 
académica esencial en la praxis del diseño interior y en el desarrollo integral del estudiante 
como miras a propuestas de soluciones futuras,  puesto que se evidencia en losiiresultados de 
la presenteuinvestigación una débil relación entre la creatividad con el diseño interior de los 
estudiantes de primer ciclo, obteniendo un nivel medio de creatividad con tendencia a la baja; 
asimismo una asesoría continua a los docentes para su correcta aplicación. 
 
 SEGUNDA: Observar de manera continua el desarrollo creativo de los estudiantes en los 
Talleres de Diseño de Espacios I, a fin de identificar las falencias en el proceso creativo para 
con la fluidez de ideas; para implementar un plan de intervención en la planificación de 
sesiones de aprendizaje, material académico y entorno apropiado que propicie la motivación.  
 
TERCERA: Se recomienda al área de Jefatura y Coordinación Académica revisar logro del 
aprendizaje para con en la asignatura de Taller Diseño de Espacios, y con ello evaluar la 
aplicación de diversas metodologías y técnicas pedagogías pertinentes con criterios de 
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flexibilidad y adaptabilidad, que estimule, desarrolle y complemente las capacidades mentales 
divergentes necesarias en el diseño de interior. 
 
CUARTA: Implementar pruebas de aptitud artística a manera de boceto a mano alzada, que 
permita conocer el nivel de originalidad en el proceso creativo de los estudiantes, además de 
su destreza en la representación de sus ideas para con el diseño de interior, ya que esta 
información permite identificar en qué área destacan a fin de reforzar y/o aprovechar al máximo 
su talento y con ello promover exposiciones temporales de proyectos destacados.  
 
QUINTA: Se recomienda implementar talleres creativos artísticos, siendo éste un medio de 
expresión; tales como: escultura, dibujo y pintura etc., asociados a la especialidad del diseño 
interior; que contribuya a la exploración de nuevas formas de elaboración de un proyecto desde 
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CARTA DE PRESENTACIÓN  
Lima, 08 de Octubre del 2020 
 
Dra. 
Valia Luz Venegas Mejía. 
Presente. - 
 
Asunto:      VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS A TRAVÉS DE JUICIO DE EXPERTO. 
 
 
Es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y así mismo, hacer de su 
conocimiento que siendo estudiante del programa de Docencia Universitaria y Gestión Educativa 
requiero validar los instrumentos con los cuales recogeré la información necesaria para desarrollar mi 
investigación y con la cual optaré el grado de Maestro. 
 
El título de mi proyecto de investigación es: Creatividad y Diseño Interior de los estudiantes en 
la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de Comunicación de un Instituto Superior 
Privado de Lima, durante el periodo de 2020 y siendo imprescindible contar con la aprobación de 
docentes especializados para aplicar los instrumentos en mención, he considerado conveniente recurrir 
a Usted, ante su connotada experiencia en temas de la línea de investigación. 
 
El expediente de validación, que le hacemos llegar contiene: 
- Carta de presentación. 
- Matrices de alineamiento 
- Certificado de validez de contenido de los instrumentos. 
- Instrumento  
 
Expresándole los sentimientos de respeto y consideración me despido de usted, no sin antes 












_________________________________                       _________________________________ 
                    Calle Pérez, Mirna Lucia                                    Marcelo Mancilla, Rocío de las Mercedes 




MATRICES DE ALINEAMIENTO 
Título de la Investigación: Creatividad y Diseño de Interior de los estudiantes en la asignatura de Taller de Diseño de Espacios I, en la Escuela de 




Variables Definición conceptual 
Definición 
operacional 
Dimensiones Indicadores Ejercicios adaptados del Test de Creatividad de Torrance 
Creatividad 
 
Guilford la define como 
la capacidad o aptitud 
característica propia de 
toda persona creadora, 
con la finalidad de 
generar ideas o 
alternativas, a partir de 
una información dada, 
poniendo énfasis en la 
variedad, cantidad y 




determinó que la 
creatividad implica 
pensamiento divergente, 
representado por fluidez, 
flexibilidad y 
originalidad de los 
procesos de pensamiento 










Las que se 
evaluarán en 









Fluidez 1. Número de 
respuestas. 
1. Enumera una lista de juegos que podrías hacer con una botella de plástico de 
medio litro. (cuantos más juegos, mejor) 
2. Número de ideas. 2. Completa los siguientes dibujos en una hoja y adjunta la foto haciendo click 
en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte inferior de este ejercicio. 
Usa tu creatividad, no hay respuesta correcta e incorrecta. 
Flexibilidad 3. Número de 
respuestas 
diferenciadas que 
responden a un 
mismo contexto. 
3. Haz un dibujo con cada círculo en una hoja y adjunta la foto haciendo click 
en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte inferior de este ejercicio. 
Usa tu creatividad, recuerda no hay respuesta correcta e incorrecta. 
4. Haz un dibujo con cada cuadrado en una hoja y adjunta la foto haciendo click 
en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte inferior de este ejercicio.  
Usa tu creatividad, recuerda no hay respuesta correcta e incorrecta. 
Originalidad 4. Número de ideas 
únicas, diferentes a 
la percepción de 
otras del entorno. 
5. Completa los dibujos en una hoja y adjunta la foto haciendo click en el botón 
«añadir archivo» que se ubica en la parte inferior de este ejercicio.  Usa tu 
creatividad, recuerda no hay respuesta correcta e incorrecta. 
Elaboración 5. Número de 
elementos o detalles 
añadidos para 
desarrollar una idea 
a profundidad. 
6. Describe un deporte nuevo (no existente), detallando sus elementos y cómo 
las personas lo podrían practicar. Usa tu creatividad, recuerda no hay respuesta 
correcta e incorrecta. 
 
 
Variables Definición conceptual 
Definición 
operacional 
Dimensiones Indicadores Rúbrica 
Diseño de 
Interiores 
Los autores Francis, Ching y Corky (2012) 
definen que el diseño interior consiste en la 
planificación, la distribución y el diseño de 
todos los espacios interiores dentro de un 
edificio. Todos estos escenarios físicos están 
para satisfacer las necesidades básicas de 
cobijo y protección que requieren las 
personas que lo habitarán, estos crean un 
marco e influyen en la forma que van a llevar 
a cabo las actividades las personas, alimentan 
las aspiraciones de los futuros residentes y 
expresan las ideas que acompañan sus 
acciones. Por lo consecuente afectan sus 
puntos de vista, el estado de ánimo y también 
la personalidad.  
Asimismo, Wucius Wong define como diseño 
bidimensional todo aquel que es totalmente 
plano y cuya profundidad es absolutamente 
ilusoria: consiste en puntos, líneas y planos 
sobre superficies planas. 
El diseño tridimensional, todo aquello que se 
encuentra en un espacio continúo compuesto 
por varios planos donde la altura es real. Un 
diseñador tridimensional debe ser capaz de 
visualizar mentalmente la forma completa y 
rotarla mentalmente en toda dirección, como 







Las que se 
evaluaran en la 
rúbrica de 
evaluación 
continua 2 del 
curso Taller de 
Diseño de 






1. Manejo de escala 1/20, usa 
correctamente el escalímetro como 
herramienta identificando los tipos 
de escala. 
Dibujo de plano desarrollando la 
propuesta de una vivienda, a escala 1/20; 
respetando los criterios de zonificación 
aplicados en el diseño y medidas 
reglamentarias RNE. 2. Desarrollo de zonificación en 
base al dimensionamiento humano: 
comprende las proporciones y el 
dimensionamiento básico aplicado 
en el diseño, según los ambientes, 
función y antropometría. 
3. Trazado correcto de circulación: 
relación, recorrido y articulación 
de los ambientes, según las 
medidas normadas en el RNE 




4. Manejo de escala 1/10, usa 
correctamente el escalímetro como 
herramienta identificando los tipos 
de escala. 
Elabora una maqueta con base, respecto 
a la propuesta de una vivienda en escala 
1/10, de manera cuidadosa, segura y 
simulando los detalles reales. 
5. Elaboración de la base de cartón 
con la consistencia adecuada, 
cumpliendo los requisitos: rigidez 
de los elementos, formato indicado, 
altura de 5cm, color negro y 
membrete. 
6. Levantamiento de muros y 
vanos: realiza corte, pegado y 
limpieza de todos los elementos, 





TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN:  
CREATIVIDAD Y DISEÑO INTERIOR DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA DE TALLER DE DISEÑO DE ESPACIOS I, EN LA 
ESCUELA DE COMUNICACIÓN DE UN INSTITUTO SUPERIOR PRIVADO DE LIMA, DURANTE EL PERIODO 2020 
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CREATIVIDAD 
Nº DIMENSIONES / items Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 SUGERENCIAS 
DIMENSIÓN 1:  Fluidez SÍ No SÍ No SÍ No  
1 
Indicador: Número de respuestas. 
Enumera una lista de juegos que podrías hacer con una botella 
de plástico de medio litro. (cuantos más juegos, mejor) 
x  x  x   
2 
Indicador: Número de ideas. 
Completa los siguientes dibujos en una hoja y adjunta la foto 
haciendo click en el botón «añadir archivo» que se ubica en la 
parte inferior de este ejercicio. Usa tu creatividad, no hay 
respuesta correcta e incorrecta. 
x  x  x   
DIMENSIÓN 2: Flexibilidad SÍ No SÍ No SÍ No  
3 
Indicador: Número de respuestas diferenciadas que 
responden a un mismo contexto. 
Haz un dibujo con cada círculo en una hoja y adjunta la foto 
haciendo click en el botón «añadir archivo» que se ubica en la 
parte inferior de este ejercicio. Usa tu creatividad, recuerda no 
hay respuesta correcta e incorrecta. 
x  x  x   
4 
Indicador: Número de respuestas diferenciadas que 
responden a un mismo contexto. 
Haz un dibujo con cada cuadrado en una hoja y adjunta la foto 
haciendo click en el botón «añadir archivo» que se ubica en la 
parte inferior de este ejercicio.  Usa tu creatividad, recuerda no 
hay respuesta correcta e incorrecta. 
x  x  x   
DIMENSIÓN 3:  SÍ No SÍ No SÍ No  
5 
Indicador: Número de ideas únicas, diferentes a la 
percepción de otras del entorno. 
Completa los dibujos en una hoja y adjunta la foto haciendo click 
en el botón «añadir archivo» que se ubica en la parte inferior de 
este ejercicio.  Usa tu creatividad, recuerda no hay respuesta 
correcta e incorrecta. 
x  x  x   
DIMENSIÓN 4:  SÍ No SÍ x SÍ x  
6 
Indicador: Número de elementos o detalles añadidos para 
desarrollar una idea a profundidad. 
Describe un deporte nuevo (no existente), detallando sus 
elementos y cómo las personas lo podrían practicar. Usa tu 
creatividad, recuerda no hay respuesta correcta e incorrecta. 
x  x  x   
 
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los ítems son suficientes y se relacionan con los indicadores a 
evaluar, puede aplicarse. 
 
Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x ]             Aplicable después de corregir [   ]             No aplicable [   ] 
 
Apellidos y nombres del juez validador. Dr(a). Valia Luz Venegas Mejía 
 
DNI 10660741  
 
Especialidad del validador: Investigación cualitativa             fecha 12/10/2020 
1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 








CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE DISEÑO INTERIOR 
 
Nº DIMENSIONES / items Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 SUGERENCIAS 
DIMENSIÓN 1: Diseño Bidimensional SÍ No SÍ No SÍ No  
1 
Indicador 1: Manejo de escala 1/20, usa 
correctamente el escalímetro como herramienta 
identificando los tipos de escala. 
 
Indicador 2: Desarrollo de zonificación en base al 
dimensionamiento humano: comprende las 
proporciones y el dimensionamiento básico aplicado 
en el diseño, según los ambientes, función y 
antropometría. 
 
Indicador 3: Trazado correcto de circulación: 
relación, recorrido y articulación de los ambientes, 
según las medidas normadas en el RNE (Reglamento 
Nacional de Edificaciones) 
 
Dibujo de plano desarrollando la propuesta de una 
vivienda, a escala 1/20; respetando los criterios de 













































DIMENSIÓN 2: Diseño Tridimensional SÍ No SÍ No SÍ No  
2 
Indicador 1: Manejo de escala 1/10, usa 
correctamente el escalímetro como herramienta 
identificando los tipos de escala. 
 
Indicador 2: Elaboración de la base de cartón con la 
consistencia adecuada, cumpliendo los requisitos: 
rigidez de los elementos, formato indicado, altura de 
5cm, color negro y membrete. 
 
Indicador 3: Levantamiento de muros y vanos: 
realiza corte, pegado y limpieza de todos los 
elementos, según su ubicación respecto al plano. 
 
Elabora una maqueta con base, respecto a la propuesta 
de una vivienda en escala 1/10, de manera cuidadosa, 













































Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los ítems son suficientes y se relacionan con los indicadores a 
evaluar, puede aplicarse. 
 
Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x ]             Aplicable después de corregir [   ]             No aplicable [   ] 
 
Apellidos y nombres del juez validador. Dr(a). Valia Luz Venegas Mejía 
 
DNI 10660741  
 
Especialidad del validador: Investigación cualitativa             fecha 12/10/2020 
1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 




                                                  Firma del Experto Informante 



















































































































Evaluación de Aprendizajes 







RÚBRICA 2  




LOGRO DE APRENDIZAJE 
 
 Aplica el escalímetro como herramienta identificando los tipos de escala.  
 Comprender las proporciones  y dimensionamiento básico del ser  humano y los aplica en 
el diseño. 
 Analiza las fases del proceso de diseño y las reconoce en casos específicos. 
 Reconoce las reglas principales para el diseño aplicando pertinentemente la zonificación, 
circulación, balance y proporción. 





 La escala 
 Proporciones y dimensionamiento Humano  
 Las Fases del proceso del Diseño Parte I 
 La regla de oro en el Diseño Parte I 




La evaluación tendrá dos presentaciones que se irán avanzando progresivamente durante las clases: 
La primera consta de resolver la distribución de un ambiente en plano a escala 1/20 y siguiendo las 
reglas de oro en el diseño parte I.  
La segunda será la presentación de una maqueta  en la que solo se elaborará la base de la misma y 




Evaluación de Aprendizajes 





NIVELES DE DESEMPEÑO 
INICIAL EN PROCESO LOGRADO DESTACADO 





No presenta plano. 
 
(0 p.) 
Presenta el plano cumpliendo con 
1 de los siguientes aspectos: 
 Escala 1/20 
 Zonificación en base al 
dimensionamiento humano. 




Presenta el plano cumpliendo con 
2 de los siguientes aspectos: 
 Escala 1/20 
 Zonificación en base al 
dimensionamiento humano. 




Presenta el plano cumpliendo con 
todos los siguientes aspectos: 
 Escala 1/20 
 Zonificación en base al 
dimensionamiento humano. 




Entrega de maqueta 
[10 p.] 
No presenta maqueta. 
 
(0 p.) 
Presenta la maqueta cumpliendo 
con 1 de los siguientes aspectos: 
 Escala 1/10 
 Elaboración de la base de 
cartón con la consistencia 
adecuada. 
 Levantamiento de muros y 
vanos. 
 Elaboración de piso. 
 
(3 p.) 
Presenta la maqueta cumpliendo 
con  3 de los siguientes aspectos: 
 Escala 1/10 
 Elaboración de la base de 
cartón con la consistencia 
adecuada. 
 Levantamiento de muros y 
vanos. 
 Elaboración de piso. 
 
(6 p.) 
Presenta el plano cumpliendo con 
todas las siguientes indicaciones: 
 Escala 1/10 
 Elaboración de la base de 
cartón con la consistencia 
adecuada. 
 Levantamiento de muros y 
vanos. 
 Elaboración de piso. 
 
(10 p.) 
PUNTAJE FINAL  
     




Ejercicio 1: Enumera una lista de juegos que podrías 
hacer con una botella de plástico de medio litro. 
















Ejercicio 6:  Describe un deporte nuevo (no existente),detallando sus 




01. Luis Angel Diaz 
Hinostroza
1. Meter una cuerda en una botella
2. Proteger y derribar botellas
3. El Tesoro de la botella
4. Juego con los ojos vendados: Tumbar botellas
5. Pasar bolitas de una botella a otra.
6 5 3 4 2




Como jugar: son un grupo de 2 y se ponen las ligas en las piernas y 
luego van saltando pasándose la pelota.
7
02. Melanie Zamora Llizama 4 2 5 7 8 3
Un nuevo deporte podría ser hacer zancadas mientras con la rodilla 
pasas la pelota al contrincante y así a quien se le cae primero pierde, 
este deporte se podría practicar en la arena para no lastimarse las 
rodillas.
8
03. Angela Rossana Peña 
Campos
1- mata gente 2 -como arcos para fulbito 3 para hacer 
maniobras 
5 4 5 7 4
juego con globos y pintura, quien no responde correctamente un 
globaso de pintura ganara el equipo que este mas limpio de pintura - 
nombre piensa rapido
6
04. José Antonio De la Cruz 
Yllescas
Botella borracha, jugar al submarino, hacer música 
convirtiéndolas en maracas, jugar fútbol, jugar a hacer 
velas usándola como molde, jugar a los carritos 
poniéndole tapas como ruedas, jugar a la peluquería 
usándola para hacer rizos (se utiliza con secadora)
9 9 8 8 7
Maratón en patines. Existen las maratones y los patines, pero está 
propuesta es novedosa ya que los patines se usan como diversión y 
no como deporte. Al proponer distancias largas el patinador necesita 
resistencia en sus piernas por lo que requerirá de destreza y 
ejercitación previa.
8
05. Jhamile Calcina Estrada
Botella borracha ,torre  de botellas ,tumba botellas, 
inserta aros en la botella,hacer para la botella  con la 
mitad de agua
7 3 1 1 2 Wentenis 2
06. Andy Adan Malpartida 
Arce
Botella borracha ,atraparla,trucos o retos para quitar 
cosas de la botella o meterlas 
3 6 6 7 6
Estar entre 4 o mas personas en numeros pares arrojar un balon 
contra una pared de fronton y al q le caiga después de rebotar en la 
pared sale del juego quien pueda atraparla con las dos manos gana 
una vida y el turno eliminando a todos los del equipo contrario se 
gana el juego
7
07. Milagros Seminario 
Meléndez
- Botella sensorial para niños llenándola con accesorios 
pequeños en glicerina.
- Lluvia de líquidos (Hacerle hoyos a la botella y 
llenarla de agua)
- Rueda botella (llenarla de tierra y hacerla rodar desde 
una altura)
5 5 6 7 4
Un deporte nuevo sería dar visitas a familias con problemas en 




maracas, pesas para ser ejercicios, chisguete para echar 
agua, masajeado para el cuerpo, sonido con arenas, 
juego para mi perro
8 3 2 4 7
UN BAT DE 1 METRO DE PLASTICO, UNA LIGA DE 3 
METROS, Y UNA PELOTA TIPO DE PALETA. LO QUE TIENE 
QUE HACER EL PONERSE LAS LIGAS EN FORMA DE 
COREL Y CON EL BAT TRABAR DE SUBIRLO CON LA 
PELOTA
4
09. Brenda Muñoz Piscoya 
cogerla de pelota, imaginar que es una pistola, llenarla 
de agua o de arena y usarla como pesa.
5 4 5 6 5
Con una pelota en equipos de 6 gana el que no deja caer la pelota, y 




tú la llevas, botella loca verdad o reto, pistola botella de 
agua, botella cohete espacial, reto de girar la botella.
7 6 7 8 5
con globo usando un arco, no debe romperse, solo cogerlo con una 
mano.
4
11. Jefferson Jesus Benigno 
Egoavil
1. jugar a acertarle a la botella con una piedra 2. a que 
caiga parado 3. partido 4. usar la botella para jugar 
chicote caliente 5. la botella borracha
7 1 6 5 1
hacer un circulo de papel o algo resistente y colgarlo, y desde lejos 
con una pelota o algo parecido de papel y así tirarlo y ver quien 
acierta en ese Haro 
practicarían su puntería. 
7
12. Jose Luis Feliciano 
Rodriguez
botella borracha 
formar grupos un grupo protege las botellas y el otro 
derrumba
derrumbar las botellas vendados los ojos
el tesoro de la botella
meter volitas en una botella 
7 3 6 4 6
carrera de 100 metros con mascota(perro) 
es una carrera de 6 corredores cada uno con sus mascotas la meta es 
recorrer 100 metros hasta llegar hasta la meta. 
8




- circuitos de carreras
-torres para tirar aros
- torres de botellas
7 3 6 5 4
Podría existir un deporte en el agua, el cual consista en pasar varios 
circuitos bajo de ella con la finalidad de llegar hasta una bandera 
ubicada en el fondo. Ganaría el participante que haga el circuito en 
menor tiempo; también podría ser un deporte en equipo al poder dar 
postas.
9
14. Yorya Angelica Quispe 
Guzman
un bolero, botella borracha, una pala para excavar y 
construir castillo de arena y chisguete de agua.
6 6 5 4 9
armar elementos a partir  de materiales dados para incentivar la 
creatividad
2
15. Andreina Soto Nicho
meter una cuerda en una botella ,pasar bolitas de una 
botella a otra ,girarla para jugar charada, tumbar 
botellas, bolos con botellas , lanzamiento de aros s una 
botella, saltos con botellas de plasticos
8 1 2 2 2
seria inflar varios globos , hecharse encima sujetandose bien con una 
soga o cuerda desde la cintura  y chocarse como si estuvieran 
jugando voley , seria una de perder miedo dexestresandose y 
riendose 
7
16. Raúl Isaac Gutiérrez 
Martell
6 2 2 3 2 2
Este deporte consiste en llegar a la meta, corta de 20 metros, 
saltando en un solo pie de ida y con el otro, de vuelta. Sirve ejercitar 





3 4 2 3 5
Deporte carrera carretilla 
Corre ranitas. Es correr y subir las escalerad y hacer ranitad.  
Lo puede practicar en cada. Con elementos faciles
6
18. Belssi Magali Albarran 
Rivera
Torres, bolos, guerritas, damas, hacer circuitos, 6 7 5 6 6
Podria ser algo asi como una carrera pero en vez de ir solo dando 
pasos hacia adelante lo harian de cuncliyas y llevando dos pesas una 
en cada mano,cada vez que suene una bocina ellos realicen un salto, 
asi hasta llegar a la meta.
8
19. Gelenny Medina Espinoza
la botella borracha, tirarla y que caiga parada, saltar 
sobre ella , 
4 3 4 4 6
con bolitas de medias, una cesta y dos botellas grandes llenas de 
agua ,nos ponemos con los brazos detrás y empezamos a caminar 
como los cangrejos cargando sobre nuestras piernas las bolitas de 
medias llegando al punto de la botella que deben estar separados a un 
aproximado de 2 metros y medio y llegando al punto soltamos la 
bolita de medias en la cesta y así se repite la secuencia 15 veces es 
un ejercicio bastante cómodo  y dinámico.
10
CREATIVIDAD Y DISEÑO INTERIOR DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA DE TALLER DE DISEÑO DE ESPACIOS I, EN LA ESCUELA DE COMUNICACIÓN DE UN INSTITUTO SUPERIOR 
PRIVADO DE LIMA, DURANTE EL PERIODO 2020
NOMBRE Y APELLIDO DEL JUEZ 01 EVALUADOR: NANCY RIOJA FLORES
CALIFICAR CADA PREGUNTA DE 1 A 10, SIENDO 10 EL MAYOR VALOR.
-La fluidez se mide por el número de ideas.
-La flexibilidad se mide por el número de respuestas diferenciadas que responden a un mismo contexto.
-La originalidad se mide por el número de ideas únicas diferentes a la percepción de otras del entorno.
-La elaboración se mide por el número de elementos o detalles añadidos para desarrolar una idea a profundidad.
20. Johana Ramos BOLOS , BOTELLAS SENSORIALES 3 6 4 6 5 juegos de armar origami con los ojos cerrados 3
21. Ethel Herrera Ortega
sapito,  llenarla de agua y hacer que al lanzarla caiga 
parada, lanzar la botella y a quien se le caiga pierde.
4 9 7 7 5
grupo de 4 personas lanzando una pelota en una canasta al centro y 
pasando turnos de acuerdo a cómo responden preguntas de cultura 
general.
5
22. Joselin Castro Crisante un carro, unos lentes 3 6 5 5 5
El juego de las cajas, correr con unas cajas llenas de cubos y al llegar 
a la meta armar cosas con los cubos de colores.
6
23. Claudia Aynayanque 
Cardenas
Un mapa del tesoro, dentro de la botella
Llenar las botellas con agua, pero con los ojos cerrados
Saltar sobre la botella, sin tumbar ninguna
Convertir las botellas en un muñeco o una maceta 
reciclable
O convertir unas cuantas botellas en un "juego de bolos"
7 2 7 7 3
Nose si sera conocido, aunque solo lo inventamos un grupo de 
amigas y mi persona, consistía en una pelota de plástico y una silla 
en el medio, adicional a esto, todos los participantes debían hacer un 
circulo al rededor de la silla y y un jugador estar en el centro, junto 
con esta, y la persona que logre golpear con la pelota la silla, pasa al 
medio y la persona que estuvo al medio anteriormente, pierde y se 
retira del juego; la pelota obviamente golpea a la persona que esta 
junto a la silla, ya que el propósito de esta, es proteger la silla. 
10
24. Cielo Yarlequé
Llenar una botella de piedras y quien saque más piedras 
sin botar la botella , ganá.
3 1 4 2 1 No me imagino, ninguno. 0
25. Noemi Garay Ambrocio
Llenar una botella de harina y el grupo que no tenga 
harina en la botella gana.
Tirar la botella y si car parado gana.






26. Karla Andrea Vargas 
García.
La botella borracha, Verdad o reto, Kiwui, Futbol. 5 10 6 6 6
MANTEQUILLA: El juego empieza con todos los participantes 
reunidos en el centro formando un circulo en este caso usaremos 8 
personas. Los participantes tienen un circulo dibujado en el suelo 
para permanecer en ello, ah excepción de uno de ellos, este se queda 
fuera por no llegar rápido a un circulo y debe esperar tener la 
oportunidad de ingresar a un circulo. Los que están en el circulo 
deben ir cambiando de lugar y evitar quedar fuera. si este queda 
fuera está descalificado y se tacha un circulo. Cuando se elimine a un 
jugador, los participantes deben volver a realizar todo otra vez y así 
hasta que queda un ganador que se define por llegar al circulo. Pues 
al ser dos los finalistas, el que llegue gana.
10
27. Jared Mahonri Vera 
Beyzaga
sonaja, sonido para mi bicicleta, helicóptero. 4 10 7 7 6
el deporte en pasar por los aros en menos tiempo posible y lo difícil 
es que las figuras el cual pasar van a variar
3
28. Mónica Patricia Ruíz 
Saldaña
1.- béisbol, 2.- kiwi, 3.- verdad o Reto, 4.-Juego de 
bolos
5 5 5 6 5
Elementos:  pelotitas y soga; podemos coger las cuerdas de cada 
extremo pero con la pelota al aire sin dejar caerla mientras cantamos 
algunas canciones, eso nos ayudará a desarrollar nuestras habilidades 
de concentración y rapidez. 
7
29. Mirian Lourdes Mejia 
Granados
BOTELLA CHALLENG, BOTELLA BORRACHA, 
BOLOS 
4 3 3 4 4
Las prisas, nuestro nivel de vida y el estrés, hace de nuestro tiempo 
libre algo limitado. La gran variedad de entrenamientos nos llevan a 
poder maximizar este tiempo tan preciado. Gracias a entrenamientos 
como el HIIT que hoy en día es tan sonado, es posible ponerte en 
forma en tiempo record, lo que supone un gran alivio para aquellos 
que van siempre mirando el reloj. Deporte LISS
2
30. Franklin Velasquez 
Jauregui
1- embocar objetos pequeños por el agujero de la 
botella, 2- botella borracha         3-arrojar la botella al 
aire y tratar de que caiga de pie  4- jugar a patearla y 
embocarla en un arco
5 10 6 6 10
el deporte se llamaria (UN METRO +) Se trataria de cargar una 
especie de esferas con diferentes pesos y hacer un lanzamiento de 
manera perpendicular al suelo hacia arriba hasta conseguir tras 3 
intentos  la mayor altura posible y ganaria el que logre lanzar la 
esfera a mayor altura. 
9
31. Andrea Rodriguez
- Realizar mobiliarios reciclados 
- Cortarlo a medida para realizar elementos decorativos
- Remplazarlo por los pinos de boliche 
- Se puede usar como maceteros reciclados 
7 7 6 6 5
Acrobacia en cama consiste realizar figuras de yoga en una cama 
convencional, si te caes pierdes.
8
32. Lizeth Chacon villar
Usarlo como pelota , meter una cuerda de una botella a 
otra , meter piedritas ,
Vendarte los ojos y caminar sin tumbar ni una botella .
6 3 5 6 4 Jugar Con soga de saltar 3
33. Claudia Eunice Figueroa 
Soto
1.Podría convertir la botella en carrito colocandole 
chapitas de llanta.
2.Podría jugar a que es mi micrófono y estoy en un 
concierto multitudinario.
3.Metería piedritas en au interior y que sea un 
instrumento musical
4. Podriamos jugar a preguntados, Con preguntas 
capciosas o de  cultura general y reaponde quien apunte 
la botella al girarla
Etc
6 8 8 7 7
Lanzamiento de globos de Agua :se juega de 2 equipos o más 
equipos , cada equipo tendrá cierta de cantidad de globos con agua y 
tendrán que lanzarlo al compañero, el compañero tendrá que atrapar 
el globo con alguna parte del cuerpo sin reventarlo, gana el equipo 
que haya logrado tener menos globos sin reventar. Al pasar a la 
siguiente ronda se le agregará mas difícultades en cada etapa 
10
34. Fabrizio Perea Tipacti
1- jugar a la botella borracha
2- la botella Challenge
3- bowling con varias botellas y una pelota
4- tirar una pelota a una botella y probar la puntería
5- jugar con ellas cómo si fueran espadas
6- fútbol
8 5 5 6 6
El deporte se llamaría tiro de puntería.
Consiste en poner puntos a una distancia determinada y tirar una 
pelota del tamaño de la pelota de tenis para darle a ese objetivo, 
serían 3 rondas, cada una con una dificultad mayor a la anterior. En 
la primera ronda, pondrían tres objetivos a 6 metros de distancia. los 
cuales valen dos puntos cada uno, y los participantes comenzarían a 
tirar por turno. Tienen dos oportunidades para cada objetivo, en el 
caso no le dé, se pasaría l siguiente y se quedaría sin ese punto. En la 
segunda ronda los objetivos estarían a una distancia de 8 metros y un 
poco más alto que el anterior ( de igual manera cada uno vale 2 
puntos. En la tercera ronda sería más difícil, a 6 metros pero en 
movimiento en donde habría un objetivo de 3 puntos y 2 de dos 
puntos.
El juego sería de tres personas, cada uno de diferente equipo.
10
35. Nayeli Ayala Saavedra
1.La botella borracha.
2.Tumbar botellas. 
3.Sacar las canicas de la botella por completo. 
4.Que la botella se convierta en pelota con el fin de 
jugar fútbol. 
5.Construir una piramide mas alta que se pueda con las 
botellas. 
7 4 6 7 6
Estiramiento con escoba. El elemento que se utilizaria seria la 
escoba, la forma de correcta de empezar el estiramiento seria agarrar 
la escoba de los dos extremos y hacer diferentes ejercicios. 
7
36. Ruth Estefany Inocente 
Gonzales
macetero 
potes para pintura 
roseador 
embudo 
6 4 6 7 7
deporte de salto fondo , en este deportes las personas deberan saltar 
de un lado a otro hasta encontrar el lado correcto y asi llegar al fondo 
del lugar asigando pero de ayuda solo de un pie , deberan jugar 2 
personas 
8
37. Brigith Cornejo 6 2 4 7 7 7
Boxeo bajo el agua:
Los raunt constan de 1 minuto el que golpea mas gana y el que sale 
primero a la superficie pierde
8
Nombre y Apellido
Ejercicio 1: Enumera una lista de juegos que podrías 
hacer con una botella de plástico de medio litro. 
















Ejercicio 6:  Describe un deporte nuevo (no existente),detallando sus 




01. Luis Angel Diaz 
Hinostroza
1. Meter una cuerda en una botella
2. Proteger y derribar botellas
3. El Tesoro de la botella
4. Juego con los ojos vendados: Tumbar botellas
5. Pasar bolitas de una botella a otra.
4 5 4 6




Como jugar: son un grupo de 2 y se ponen las ligas en las piernas y 
luego van saltando pasándose la pelota.
3
02. Melanie Zamora Llizama 4 1 7 10 9 9
Un nuevo deporte podría ser hacer zancadas mientras con la rodilla 
pasas la pelota al contrincante y así a quien se le cae primero pierde, 
este deporte se podría practicar en la arena para no lastimarse las 
rodillas.
3
03. Angela Rossana Peña 
Campos
1- mata gente 2 -como arcos para fulbito 3 para hacer 
maniobras 
2 4 4 6 4
juego con globos y pintura, quien no responde correctamente un 
globaso de pintura ganara el equipo que este mas limpio de pintura - 
nombre piensa rapido
1
04. José Antonio De la Cruz 
Yllescas
Botella borracha, jugar al submarino, hacer música 
convirtiéndolas en maracas, jugar fútbol, jugar a hacer 
velas usándola como molde, jugar a los carritos 
poniéndole tapas como ruedas, jugar a la peluquería 
usándola para hacer rizos (se utiliza con secadora)
6 8 8 8 9
Maratón en patines. Existen las maratones y los patines, pero está 
propuesta es novedosa ya que los patines se usan como diversión y 
no como deporte. Al proponer distancias largas el patinador necesita 
resistencia en sus piernas por lo que requerirá de destreza y 
ejercitación previa.
1
05. Jhamile Calcina Estrada
Botella borracha ,torre  de botellas ,tumba botellas, 
inserta aros en la botella,hacer para la botella  con la 
mitad de agua
3 3 3 3 3 Wentenis 1
06. Andy Adan Malpartida 
Arce
Botella borracha ,atraparla,trucos o retos para quitar 
cosas de la botella o meterlas 
3 5 7 6 4
Estar entre 4 o mas personas en numeros pares arrojar un balon 
contra una pared de fronton y al q le caiga después de rebotar en la 
pared sale del juego quien pueda atraparla con las dos manos gana 
una vida y el turno eliminando a todos los del equipo contrario se 
gana el juego
1
07. Milagros Seminario 
Meléndez
- Botella sensorial para niños llenándola con accesorios 
pequeños en glicerina.
- Lluvia de líquidos (Hacerle hoyos a la botella y 
llenarla de agua)
- Rueda botella (llenarla de tierra y hacerla rodar desde 
una altura)
3 4 5 5 4
Un deporte nuevo sería dar visitas a familias con problemas en 




maracas, pesas para ser ejercicios, chisguete para echar 
agua, masajeado para el cuerpo, sonido con arenas, 
juego para mi perro
3 4 4 4 4
UN BAT DE 1 METRO DE PLASTICO, UNA LIGA DE 3 
METROS, Y UNA PELOTA TIPO DE PALETA. LO QUE TIENE 
QUE HACER EL PONERSE LAS LIGAS EN FORMA DE 
COREL Y CON EL BAT TRABAR DE SUBIRLO CON LA 
PELOTA
1
09. Brenda Muñoz Piscoya 
cogerla de pelota, imaginar que es una pistola, llenarla 
de agua o de arena y usarla como pesa.
3 3 4 5 4
Con una pelota en equipos de 6 gana el que no deja caer la pelota, y 




tú la llevas, botella loca verdad o reto, pistola botella de 
agua, botella cohete espacial, reto de girar la botella.
4 4 4 4 4
con globo usando un arco, no debe romperse, solo cogerlo con una 
mano.
1
11. Jefferson Jesus Benigno 
Egoavil
1. jugar a acertarle a la botella con una piedra 2. a que 
caiga parado 3. partido 4. usar la botella para jugar 
chicote caliente 5. la botella borracha
3 1 5 4 1
hacer un circulo de papel o algo resistente y colgarlo, y desde lejos 
con una pelota o algo parecido de papel y así tirarlo y ver quien 
acierta en ese Haro 
practicarían su puntería. 
1
12. Jose Luis Feliciano 
Rodriguez
botella borracha 
formar grupos un grupo protege las botellas y el otro 
derrumba
derrumbar las botellas vendados los ojos
el tesoro de la botella
meter volitas en una botella 
2 4 5 5 4
carrera de 100 metros con mascota(perro) 
es una carrera de 6 corredores cada uno con sus mascotas la meta es 
recorrer 100 metros hasta llegar hasta la meta. 
1




- circuitos de carreras
-torres para tirar aros
- torres de botellas
3 4 7 7 4
Podría existir un deporte en el agua, el cual consista en pasar varios 
circuitos bajo de ella con la finalidad de llegar hasta una bandera 
ubicada en el fondo. Ganaría el participante que haga el circuito en 
menor tiempo; también podría ser un deporte en equipo al poder dar 
postas.
3
14. Yorya Angelica Quispe 
Guzman
un bolero, botella borracha, una pala para excavar y 
construir castillo de arena y chisguete de agua.
3 5 6 7 6
armar elementos a partir  de materiales dados para incentivar la 
creatividad
1
15. Andreina Soto Nicho
meter una cuerda en una botella ,pasar bolitas de una 
botella a otra ,girarla para jugar charada, tumbar 
botellas, bolos con botellas , lanzamiento de aros s una 
botella, saltos con botellas de plasticos
6 2 3 3 3
seria inflar varios globos , hecharse encima sujetandose bien con una 
soga o cuerda desde la cintura  y chocarse como si estuvieran 
jugando voley , seria una de perder miedo dexestresandose y 
riendose 
2
16. Raúl Isaac Gutiérrez 
Martell
6 1 3 3 3 3
Este deporte consiste en llegar a la meta, corta de 20 metros, 
saltando en un solo pie de ida y con el otro, de vuelta. Sirve ejercitar 





2 2 3 2 3
Deporte carrera carretilla 
Corre ranitas. Es correr y subir las escalerad y hacer ranitad.  
Lo puede practicar en cada. Con elementos faciles
1
18. Belssi Magali Albarran 
Rivera
Torres, bolos, guerritas, damas, hacer circuitos, 2 4 5 5 3
Podria ser algo asi como una carrera pero en vez de ir solo dando 
pasos hacia adelante lo harian de cuncliyas y llevando dos pesas una 
en cada mano,cada vez que suene una bocina ellos realicen un salto, 
asi hasta llegar a la meta.
1
CREATIVIDAD Y DISEÑO INTERIOR DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA DE TALLER DE DISEÑO DE ESPACIOS I, EN LA ESCUELA DE COMUNICACIÓN DE UN INSTITUTO SUPERIOR 
PRIVADO DE LIMA, DURANTE EL PERIODO 2020
NOMBRE Y APELLIDO DEL JUEZ 02 EVALUADOR: CLAUDIA CONDOR NUÑEZ
CALIFICAR CADA PREGUNTA DE 1 A 10, SIENDO 10 EL MAYOR VALOR.
-La fluidez se mide por el número de ideas.
-La flexibilidad se mide por el número de respuestas diferenciadas que responden a un mismo contexto.
-La originalidad se mide por el número de ideas únicas diferentes a la percepción de otras del entorno.
-La elaboración se mide por el número de elementos o detalles añadidos para desarrolar una idea a profundidad.
19. Gelenny Medina Espinoza
la botella borracha, tirarla y que caiga parada, saltar 
sobre ella , 
4 3 4 4 5
con bolitas de medias, una cesta y dos botellas grandes llenas de 
agua ,nos ponemos con los brazos detrás y empezamos a caminar 
como los cangrejos cargando sobre nuestras piernas las bolitas de 
medias llegando al punto de la botella que deben estar separados a un 
aproximado de 2 metros y medio y llegando al punto soltamos la 
bolita de medias en la cesta y así se repite la secuencia 15 veces es 
un ejercicio bastante cómodo  y dinámico.
1
20. Johana Ramos BOLOS , BOTELLAS SENSORIALES 2 4 5 4 3 juegos de armar origami con los ojos cerrados 1
21. Ethel Herrera Ortega
sapito,  llenarla de agua y hacer que al lanzarla caiga 
parada, lanzar la botella y a quien se le caiga pierde.
5 5 5 5 5
grupo de 4 personas lanzando una pelota en una canasta al centro y 
pasando turnos de acuerdo a cómo responden preguntas de cultura 
general.
1
22. Joselin Castro Crisante un carro, unos lentes 2 3 2 4 3
El juego de las cajas, correr con unas cajas llenas de cubos y al llegar 
a la meta armar cosas con los cubos de colores.
1
23. Claudia Aynayanque 
Cardenas
Un mapa del tesoro, dentro de la botella
Llenar las botellas con agua, pero con los ojos cerrados
Saltar sobre la botella, sin tumbar ninguna
Convertir las botellas en un muñeco o una maceta 
reciclable
O convertir unas cuantas botellas en un "juego de bolos"
4 1 7 7 1
Nose si sera conocido, aunque solo lo inventamos un grupo de 
amigas y mi persona, consistía en una pelota de plástico y una silla 
en el medio, adicional a esto, todos los participantes debían hacer un 
circulo al rededor de la silla y y un jugador estar en el centro, junto 
con esta, y la persona que logre golpear con la pelota la silla, pasa al 
medio y la persona que estuvo al medio anteriormente, pierde y se 
retira del juego; la pelota obviamente golpea a la persona que esta 
junto a la silla, ya que el propósito de esta, es proteger la silla. 
2
24. Cielo Yarlequé
Llenar una botella de piedras y quien saque más piedras 
sin botar la botella , ganá.
2 1 1 1 1 No me imagino, ninguno. 1
25. Noemi Garay Ambrocio
Llenar una botella de harina y el grupo que no tenga 
harina en la botella gana.
Tirar la botella y si car parado gana.






26. Karla Andrea Vargas 
García.
La botella borracha, Verdad o reto, Kiwui, Futbol. 3 7 5 5 5
MANTEQUILLA: El juego empieza con todos los participantes 
reunidos en el centro formando un circulo en este caso usaremos 8 
personas. Los participantes tienen un circulo dibujado en el suelo 
para permanecer en ello, ah excepción de uno de ellos, este se queda 
fuera por no llegar rápido a un circulo y debe esperar tener la 
oportunidad de ingresar a un circulo. Los que están en el circulo 
deben ir cambiando de lugar y evitar quedar fuera. si este queda 
fuera está descalificado y se tacha un circulo. Cuando se elimine a un 
jugador, los participantes deben volver a realizar todo otra vez y así 
hasta que queda un ganador que se define por llegar al circulo. Pues 
al ser dos los finalistas, el que llegue gana.
2
27. Jared Mahonri Vera 
Beyzaga
sonaja, sonido para mi bicicleta, helicóptero. 2 5 6 6 3
el deporte en pasar por los aros en menos tiempo posible y lo difícil 
es que las figuras el cual pasar van a variar
5
28. Mónica Patricia Ruíz 
Saldaña
1.- béisbol, 2.- kiwi, 3.- verdad o Reto, 4.-Juego de 
bolos
4 3 2 4 4
Elementos:  pelotitas y soga; podemos coger las cuerdas de cada 
extremo pero con la pelota al aire sin dejar caerla mientras cantamos 
algunas canciones, eso nos ayudará a desarrollar nuestras habilidades 
de concentración y rapidez. 
3
29. Mirian Lourdes Mejia 
Granados
BOTELLA CHALLENG, BOTELLA BORRACHA, 
BOLOS 
3 1 4 3 1
Las prisas, nuestro nivel de vida y el estrés, hace de nuestro tiempo 
libre algo limitado. La gran variedad de entrenamientos nos llevan a 
poder maximizar este tiempo tan preciado. Gracias a entrenamientos 
como el HIIT que hoy en día es tan sonado, es posible ponerte en 
forma en tiempo record, lo que supone un gran alivio para aquellos 
que van siempre mirando el reloj. Deporte LISS
1
30. Franklin Velasquez 
Jauregui
1- embocar objetos pequeños por el agujero de la 
botella, 2- botella borracha         3-arrojar la botella al 
aire y tratar de que caiga de pie  4- jugar a patearla y 
embocarla en un arco
5 8 9 9 10
el deporte se llamaria (UN METRO +) Se trataria de cargar una 
especie de esferas con diferentes pesos y hacer un lanzamiento de 
manera perpendicular al suelo hacia arriba hasta conseguir tras 3 
intentos  la mayor altura posible y ganaria el que logre lanzar la 
esfera a mayor altura. 
2
31. Andrea Rodriguez
- Realizar mobiliarios reciclados 
- Cortarlo a medida para realizar elementos decorativos
- Remplazarlo por los pinos de boliche 
- Se puede usar como maceteros reciclados 
1 9 9 9 8
Acrobacia en cama consiste realizar figuras de yoga en una cama 
convencional, si te caes pierdes.
1
32. Lizeth Chacon villar
Usarlo como pelota , meter una cuerda de una botella a 
otra , meter piedritas ,
Vendarte los ojos y caminar sin tumbar ni una botella .
4 7 7 6 5 Jugar Con soga de saltar 1
33. Claudia Eunice Figueroa 
Soto
1.Podría convertir la botella en carrito colocandole 
chapitas de llanta.
2.Podría jugar a que es mi micrófono y estoy en un 
concierto multitudinario.
3.Metería piedritas en au interior y que sea un 
instrumento musical
4. Podriamos jugar a preguntados, Con preguntas 
capciosas o de  cultura general y reaponde quien apunte 
la botella al girarla
Etc
5 8 9 9 9
Lanzamiento de globos de Agua :se juega de 2 equipos o más 
equipos , cada equipo tendrá cierta de cantidad de globos con agua y 
tendrán que lanzarlo al compañero, el compañero tendrá que atrapar 
el globo con alguna parte del cuerpo sin reventarlo, gana el equipo 
que haya logrado tener menos globos sin reventar. Al pasar a la 
siguiente ronda se le agregará mas difícultades en cada etapa 
1
34. Fabrizio Perea Tipacti
1- jugar a la botella borracha
2- la botella Challenge
3- bowling con varias botellas y una pelota
4- tirar una pelota a una botella y probar la puntería
5- jugar con ellas cómo si fueran espadas
6- fútbol
5 7 9 9 7
El deporte se llamaría tiro de puntería.
Consiste en poner puntos a una distancia determinada y tirar una 
pelota del tamaño de la pelota de tenis para darle a ese objetivo, 
serían 3 rondas, cada una con una dificultad mayor a la anterior. En 
la primera ronda, pondrían tres objetivos a 6 metros de distancia. los 
cuales valen dos puntos cada uno, y los participantes comenzarían a 
tirar por turno. Tienen dos oportunidades para cada objetivo, en el 
caso no le dé, se pasaría l siguiente y se quedaría sin ese punto. En la 
segunda ronda los objetivos estarían a una distancia de 8 metros y un 
poco más alto que el anterior ( de igual manera cada uno vale 2 
puntos. En la tercera ronda sería más difícil, a 6 metros pero en 
movimiento en donde habría un objetivo de 3 puntos y 2 de dos 
puntos.
El juego sería de tres personas, cada uno de diferente equipo.
2
35. Nayeli Ayala Saavedra
1.La botella borracha.
2.Tumbar botellas. 
3.Sacar las canicas de la botella por completo. 
4.Que la botella se convierta en pelota con el fin de 
jugar fútbol. 
5.Construir una piramide mas alta que se pueda con las 
botellas. 
4 8 9 10 10
Estiramiento con escoba. El elemento que se utilizaria seria la 
escoba, la forma de correcta de empezar el estiramiento seria agarrar 
la escoba de los dos extremos y hacer diferentes ejercicios. 
1
36. Ruth Estefany Inocente 
Gonzales
macetero 
potes para pintura 
roseador 
embudo 
1 6 7 7 8
deporte de salto fondo , en este deportes las personas deberan saltar 
de un lado a otro hasta encontrar el lado correcto y asi llegar al fondo 
del lugar asigando pero de ayuda solo de un pie , deberan jugar 2 
personas 
2
37. Brigith Cornejo 6 1 8 8 8 7
Boxeo bajo el agua:
Los raunt constan de 1 minuto el que golpea mas gana y el que sale 
primero a la superficie pierde
1
Nombre y Apellido
Ejercicio 1: Enumera una lista de juegos que podrías 
hacer con una botella de plástico de medio litro. 
















Ejercicio 6:  Describe un deporte nuevo (no existente),detallando sus 




01. Luis Angel Diaz 
Hinostroza
1. Meter una cuerda en una botella
2. Proteger y derribar botellas
3. El Tesoro de la botella
4. Juego con los ojos vendados: Tumbar botellas
5. Pasar bolitas de una botella a otra.
10 10 0 6 8




Como jugar: son un grupo de 2 y se ponen las ligas en las piernas y 
luego van saltando pasándose la pelota.
10
02. Melanie Zamora Llizama 4 1 8 10 10 8
Un nuevo deporte podría ser hacer zancadas mientras con la rodilla 
pasas la pelota al contrincante y así a quien se le cae primero pierde, 
este deporte se podría practicar en la arena para no lastimarse las 
rodillas.
10
03. Angela Rossana Peña 
Campos
1- mata gente 2 -como arcos para fulbito 3 para hacer 
maniobras 
5 8 9 10 8
juego con globos y pintura, quien no responde correctamente un 
globaso de pintura ganara el equipo que este mas limpio de pintura - 
nombre piensa rapido
10
04. José Antonio De la Cruz 
Yllescas
Botella borracha, jugar al submarino, hacer música 
convirtiéndolas en maracas, jugar fútbol, jugar a hacer 
velas usándola como molde, jugar a los carritos 
poniéndole tapas como ruedas, jugar a la peluquería 
usándola para hacer rizos (se utiliza con secadora)
10 10 10 10 10
Maratón en patines. Existen las maratones y los patines, pero está 
propuesta es novedosa ya que los patines se usan como diversión y 
no como deporte. Al proponer distancias largas el patinador necesita 
resistencia en sus piernas por lo que requerirá de destreza y 
ejercitación previa.
10
05. Jhamile Calcina Estrada
Botella borracha ,torre  de botellas ,tumba botellas, 
inserta aros en la botella,hacer para la botella  con la 
mitad de agua
10 6 6 6 6 Wentenis 1
06. Andy Adan Malpartida 
Arce
Botella borracha ,atraparla,trucos o retos para quitar 
cosas de la botella o meterlas 
9 10 10 10 8
Estar entre 4 o mas personas en numeros pares arrojar un balon 
contra una pared de fronton y al q le caiga después de rebotar en la 
pared sale del juego quien pueda atraparla con las dos manos gana 
una vida y el turno eliminando a todos los del equipo contrario se 
gana el juego
10
07. Milagros Seminario 
Meléndez
- Botella sensorial para niños llenándola con accesorios 
pequeños en glicerina.
- Lluvia de líquidos (Hacerle hoyos a la botella y 
llenarla de agua)
- Rueda botella (llenarla de tierra y hacerla rodar desde 
una altura)
8 10 10 10 6
Un deporte nuevo sería dar visitas a familias con problemas en 




maracas, pesas para ser ejercicios, chisguete para echar 
agua, masajeado para el cuerpo, sonido con arenas, 
juego para mi perro
10 8 6 6 8
UN BAT DE 1 METRO DE PLASTICO, UNA LIGA DE 3 
METROS, Y UNA PELOTA TIPO DE PALETA. LO QUE TIENE 
QUE HACER EL PONERSE LAS LIGAS EN FORMA DE 
COREL Y CON EL BAT TRABAR DE SUBIRLO CON LA 
PELOTA
8
09. Brenda Muñoz Piscoya 
cogerla de pelota, imaginar que es una pistola, llenarla 
de agua o de arena y usarla como pesa.
10 10 10 10 8
Con una pelota en equipos de 6 gana el que no deja caer la pelota, y 




tú la llevas, botella loca verdad o reto, pistola botella de 
agua, botella cohete espacial, reto de girar la botella.
10 10 10 10 8
con globo usando un arco, no debe romperse, solo cogerlo con una 
mano.
8
11. Jefferson Jesus Benigno 
Egoavil
1. jugar a acertarle a la botella con una piedra 2. a que 
caiga parado 3. partido 4. usar la botella para jugar 
chicote caliente 5. la botella borracha
10 0 10 10 0
hacer un circulo de papel o algo resistente y colgarlo, y desde lejos 
con una pelota o algo parecido de papel y así tirarlo y ver quien 
acierta en ese Haro 
practicarían su puntería. 
10
12. Jose Luis Feliciano 
Rodriguez
botella borracha 
formar grupos un grupo protege las botellas y el otro 
derrumba
derrumbar las botellas vendados los ojos
el tesoro de la botella
meter volitas en una botella 
9 8 8 8 8
carrera de 100 metros con mascota(perro) 
es una carrera de 6 corredores cada uno con sus mascotas la meta es 
recorrer 100 metros hasta llegar hasta la meta. 
10




- circuitos de carreras
-torres para tirar aros
- torres de botellas
10 8 10 6 4
Podría existir un deporte en el agua, el cual consista en pasar varios 
circuitos bajo de ella con la finalidad de llegar hasta una bandera 
ubicada en el fondo. Ganaría el participante que haga el circuito en 
menor tiempo; también podría ser un deporte en equipo al poder dar 
postas.
10
14. Yorya Angelica Quispe 
Guzman
un bolero, botella borracha, una pala para excavar y 
construir castillo de arena y chisguete de agua.
10 10 10 10 10
armar elementos a partir  de materiales dados para incentivar la 
creatividad
4
15. Andreina Soto Nicho
meter una cuerda en una botella ,pasar bolitas de una 
botella a otra ,girarla para jugar charada, tumbar 
botellas, bolos con botellas , lanzamiento de aros s una 
botella, saltos con botellas de plasticos
10 4 4 4 2
seria inflar varios globos , hecharse encima sujetandose bien con una 
soga o cuerda desde la cintura  y chocarse como si estuvieran 
jugando voley , seria una de perder miedo dexestresandose y 
riendose 
8
16. Raúl Isaac Gutiérrez 
Martell
6 1 4 4 4 4
Este deporte consiste en llegar a la meta, corta de 20 metros, 
saltando en un solo pie de ida y con el otro, de vuelta. Sirve ejercitar 





4 6 4 4 4
Deporte carrera carretilla 
Corre ranitas. Es correr y subir las escalerad y hacer ranitad.  
Lo puede practicar en cada. Con elementos faciles
8
18. Belssi Magali Albarran 
Rivera
Torres, bolos, guerritas, damas, hacer circuitos, 10 10 10 10 10
Podria ser algo asi como una carrera pero en vez de ir solo dando 
pasos hacia adelante lo harian de cuncliyas y llevando dos pesas una 
en cada mano,cada vez que suene una bocina ellos realicen un salto, 
asi hasta llegar a la meta.
10
CREATIVIDAD Y DISEÑO INTERIOR DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA DE TALLER DE DISEÑO DE ESPACIOS I, EN LA ESCUELA DE COMUNICACIÓN DE UN INSTITUTO SUPERIOR 
PRIVADO DE LIMA, DURANTE EL PERIODO 2020
NOMBRE Y APELLIDO DEL JUEZ 03 EVALUADOR: ROCIO MARCELO MANCILLA
CALIFICAR CADA PREGUNTA DE 1 A 10, SIENDO 10 EL MAYOR VALOR.
-La fluidez se mide por el número de ideas.
-La flexibilidad se mide por el número de respuestas diferenciadas que responden a un mismo contexto.
-La originalidad se mide por el número de ideas únicas diferentes a la percepción de otras del entorno.
-La elaboración se mide por el número de elementos o detalles añadidos para desarrolar una idea a profundidad.
19. Gelenny Medina Espinoza
la botella borracha, tirarla y que caiga parada, saltar 
sobre ella , 
8 4 6 4 10
con bolitas de medias, una cesta y dos botellas grandes llenas de 
agua ,nos ponemos con los brazos detrás y empezamos a caminar 
como los cangrejos cargando sobre nuestras piernas las bolitas de 
medias llegando al punto de la botella que deben estar separados a un 
aproximado de 2 metros y medio y llegando al punto soltamos la 
bolita de medias en la cesta y así se repite la secuencia 15 veces es 
un ejercicio bastante cómodo  y dinámico.
10
20. Johana Ramos BOLOS , BOTELLAS SENSORIALES 4 10 0 10 6 juegos de armar origami con los ojos cerrados 4
21. Ethel Herrera Ortega
sapito,  llenarla de agua y hacer que al lanzarla caiga 
parada, lanzar la botella y a quien se le caiga pierde.
8 10 10 10 10
grupo de 4 personas lanzando una pelota en una canasta al centro y 
pasando turnos de acuerdo a cómo responden preguntas de cultura 
general.
8
22. Joselin Castro Crisante un carro, unos lentes 4 10 6 6 10
El juego de las cajas, correr con unas cajas llenas de cubos y al llegar 
a la meta armar cosas con los cubos de colores.
23. Claudia Aynayanque 
Cardenas
Un mapa del tesoro, dentro de la botella
Llenar las botellas con agua, pero con los ojos cerrados
Saltar sobre la botella, sin tumbar ninguna
Convertir las botellas en un muñeco o una maceta 
reciclable
O convertir unas cuantas botellas en un "juego de bolos"
10 1 4 8 4
Nose si sera conocido, aunque solo lo inventamos un grupo de 
amigas y mi persona, consistía en una pelota de plástico y una silla 
en el medio, adicional a esto, todos los participantes debían hacer un 
circulo al rededor de la silla y y un jugador estar en el centro, junto 
con esta, y la persona que logre golpear con la pelota la silla, pasa al 
medio y la persona que estuvo al medio anteriormente, pierde y se 
retira del juego; la pelota obviamente golpea a la persona que esta 
junto a la silla, ya que el propósito de esta, es proteger la silla. 
10
24. Cielo Yarlequé
Llenar una botella de piedras y quien saque más piedras 
sin botar la botella , ganá.
4 6 4 4 0 No me imagino, ninguno. 0
25. Noemi Garay Ambrocio
Llenar una botella de harina y el grupo que no tenga 
harina en la botella gana.
Tirar la botella y si car parado gana.






26. Karla Andrea Vargas 
García.
La botella borracha, Verdad o reto, Kiwui, Futbol. 8 10 10 8 8
MANTEQUILLA: El juego empieza con todos los participantes 
reunidos en el centro formando un circulo en este caso usaremos 8 
personas. Los participantes tienen un circulo dibujado en el suelo 
para permanecer en ello, ah excepción de uno de ellos, este se queda 
fuera por no llegar rápido a un circulo y debe esperar tener la 
oportunidad de ingresar a un circulo. Los que están en el circulo 
deben ir cambiando de lugar y evitar quedar fuera. si este queda 
fuera está descalificado y se tacha un circulo. Cuando se elimine a un 
jugador, los participantes deben volver a realizar todo otra vez y así 
hasta que queda un ganador que se define por llegar al circulo. Pues 
al ser dos los finalistas, el que llegue gana.
10
27. Jared Mahonri Vera 
Beyzaga
sonaja, sonido para mi bicicleta, helicóptero. 8 10 10 8 6
el deporte en pasar por los aros en menos tiempo posible y lo difícil 
es que las figuras el cual pasar van a variar
8
28. Mónica Patricia Ruíz 
Saldaña
1.- béisbol, 2.- kiwi, 3.- verdad o Reto, 4.-Juego de 
bolos
8 10 10 8 6
Elementos:  pelotitas y soga; podemos coger las cuerdas de cada 
extremo pero con la pelota al aire sin dejar caerla mientras cantamos 
algunas canciones, eso nos ayudará a desarrollar nuestras habilidades 
de concentración y rapidez. 
8
29. Mirian Lourdes Mejia 
Granados
BOTELLA CHALLENG, BOTELLA BORRACHA, 
BOLOS 
6 4 6 6 4
Las prisas, nuestro nivel de vida y el estrés, hace de nuestro tiempo 
libre algo limitado. La gran variedad de entrenamientos nos llevan a 
poder maximizar este tiempo tan preciado. Gracias a entrenamientos 
como el HIIT que hoy en día es tan sonado, es posible ponerte en 
forma en tiempo record, lo que supone un gran alivio para aquellos 
que van siempre mirando el reloj. Deporte LISS
10
30. Franklin Velasquez 
Jauregui
1- embocar objetos pequeños por el agujero de la 
botella, 2- botella borracha         3-arrojar la botella al 
aire y tratar de que caiga de pie  4- jugar a patearla y 
embocarla en un arco
8 10 10 8 10
el deporte se llamaria (UN METRO +) Se trataria de cargar una 
especie de esferas con diferentes pesos y hacer un lanzamiento de 
manera perpendicular al suelo hacia arriba hasta conseguir tras 3 
intentos  la mayor altura posible y ganaria el que logre lanzar la 
esfera a mayor altura. 
10
31. Andrea Rodriguez
- Realizar mobiliarios reciclados 
- Cortarlo a medida para realizar elementos decorativos
- Remplazarlo por los pinos de boliche 
- Se puede usar como maceteros reciclados 
10 10 6 4 4
Acrobacia en cama consiste realizar figuras de yoga en una cama 
convencional, si te caes pierdes.
6
32. Lizeth Chacon villar
Usarlo como pelota , meter una cuerda de una botella a 
otra , meter piedritas ,
Vendarte los ojos y caminar sin tumbar ni una botella .
10 10 8 10 6 Jugar Con soga de saltar 4
33. Claudia Eunice Figueroa 
Soto
1.Podría convertir la botella en carrito colocandole 
chapitas de llanta.
2.Podría jugar a que es mi micrófono y estoy en un 
concierto multitudinario.
3.Metería piedritas en au interior y que sea un 
instrumento musical
4. Podriamos jugar a preguntados, Con preguntas 
capciosas o de  cultura general y reaponde quien apunte 
la botella al girarla
Etc
8 10 10 10 10
Lanzamiento de globos de Agua :se juega de 2 equipos o más 
equipos , cada equipo tendrá cierta de cantidad de globos con agua y 
tendrán que lanzarlo al compañero, el compañero tendrá que atrapar 
el globo con alguna parte del cuerpo sin reventarlo, gana el equipo 
que haya logrado tener menos globos sin reventar. Al pasar a la 
siguiente ronda se le agregará mas difícultades en cada etapa 
10
34. Fabrizio Perea Tipacti
1- jugar a la botella borracha
2- la botella Challenge
3- bowling con varias botellas y una pelota
4- tirar una pelota a una botella y probar la puntería
5- jugar con ellas cómo si fueran espadas
6- fútbol
10 10 6 6 8
El deporte se llamaría tiro de puntería.
Consiste en poner puntos a una distancia determinada y tirar una 
pelota del tamaño de la pelota de tenis para darle a ese objetivo, 
serían 3 rondas, cada una con una dificultad mayor a la anterior. En 
la primera ronda, pondrían tres objetivos a 6 metros de distancia. los 
cuales valen dos puntos cada uno, y los participantes comenzarían a 
tirar por turno. Tienen dos oportunidades para cada objetivo, en el 
caso no le dé, se pasaría l siguiente y se quedaría sin ese punto. En la 
segunda ronda los objetivos estarían a una distancia de 8 metros y un 
poco más alto que el anterior ( de igual manera cada uno vale 2 
puntos. En la tercera ronda sería más difícil, a 6 metros pero en 
movimiento en donde habría un objetivo de 3 puntos y 2 de dos 
puntos.
El juego sería de tres personas, cada uno de diferente equipo.
10
35. Nayeli Ayala Saavedra
1.La botella borracha.
2.Tumbar botellas. 
3.Sacar las canicas de la botella por completo. 
4.Que la botella se convierta en pelota con el fin de 
jugar fútbol. 
5.Construir una piramide mas alta que se pueda con las 
botellas. 
10 8 10 8 4
Estiramiento con escoba. El elemento que se utilizaria seria la 
escoba, la forma de correcta de empezar el estiramiento seria agarrar 
la escoba de los dos extremos y hacer diferentes ejercicios. 
8
36. Ruth Estefany Inocente 
Gonzales
macetero 
potes para pintura 
roseador 
embudo 
8 8 6 6 4
deporte de salto fondo , en este deportes las personas deberan saltar 
de un lado a otro hasta encontrar el lado correcto y asi llegar al fondo 
del lugar asigando pero de ayuda solo de un pie , deberan jugar 2 
personas 
10
37. Brigith Cornejo 6 1 8 10 8 8
Boxeo bajo el agua:
Los raunt constan de 1 minuto el que golpea mas gana y el que sale 
primero a la superficie pierde
6
LUIS ANGEL DIAZ HINOSTROZA
Respuesta -Ejercicio 2
LUIS ANGEL DIAZ HINOSTROZA
Respuesta -Ejercicio 3
LUIS ANGEL DIAZ HINOSTROZA
Respuesta -Ejercicio 4










ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 2
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 3
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 4
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 5
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 2
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 3
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 4
ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS
Respuesta Ejercicio 5
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 2
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 3
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 4
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 5
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 2
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 3
JOSÉ ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS
Pregunta Ejercicio 4










ANDY ADAN MALPARTIDA ARCE
Pregunta Ejercicio 2
ANDY ADAN MALPARTIDA ARCE
Pregunta Ejercicio 3
ANDY ADAN MALPARTIDA ARCE
Pregunta Ejercicio 4











































JEFFERSON JESUS BENIGNO EGOAVIL
Pregunta Ejercicio 2
JEFFERSON JESUS BENIGNO EGOAVIL
Pregunta Ejercicio 3
JEFFERSON JESUS BENIGNO EGOAVIL
Pregunta Ejercicio 4
JEFFERSON JESUS BENIGNO EGOAVIL
Pregunta Ejercicio 5
JOSÉ LUIS FELICIANO RODRIGUEZ
Pregunta Ejercicio 2
JOSÉ LUIS FELICIANO RODRIGUEZ
Pregunta Ejercicio 3
JOSÉ LUIS FELICIANO RODRIGUEZ
Pregunta Ejercicio 4
JOSÉ LUIS FELICIANO RODRIGUEZ
Pregunta Ejercicio 5
VERONICA LISETH SILVA CARPIO
Pregunta Ejercicio 2
VERONICA LISETH SILVA CARPIO
Pregunta Ejercicio 3
VERONICA LISETH SILVA CARPIO
Pregunta Ejercicio 4
VERONICA LISETH SILVA CARPIO
Pregunta Ejercicio 5
YORYA ANGELICA QUISPE GUZMAN
Pregunta Ejercicio 2
YORYA ANGELICA QUISPE GUZMAN
Pregunta Ejercicio 3
YORYA ANGELICA QUISPE GUZMAN
Pregunta Ejercicio 4










RAUL ISAAC GUTIERREZ MARTELL
Pregunta Ejercicio 2
RAUL ISAAC GUTIERREZ MARTELL
Pregunta Ejercicio 3
RAUL ISAAC GUTIERREZ MARTELL
Pregunta Ejercicio 4










BELSSI MAGALI ALBARRAN RIVERA
Pregunta Ejercicio 2
BELSSI MAGALI ALBARRAN RIVERA
Pregunta Ejercicio 3
BELSSI MAGALI ALBARRAN RIVERA
Pregunta Ejercicio 4

































































KARLA ANDREA VARGAS GARCIA
Preguntas Ejercicio 2
KARLA ANDREA VARGAS GARCIA
Preguntas Ejercicio 3
KARLA ANDREA VARGAS GARCIA
Preguntas Ejercicio 4
KARLA ANDREA VARGAS GARCIA
Preguntas Ejercicio 5
JARED MAHONRI VERA BEYZAGA
Pregunta Ejercicio 2
JARED MAHONRI VERA BEYZAGA
Pregunta Ejercicio 3
JARED MAHONRI VERA BEYZAGA
Pregunta Ejercicio 4
JARED MAHONRI VERA BEYZAGA
Pregunta Ejercicio 5
MONICA PATRICIA RUIZ SALDAÑA
Pregunta Ejercicio 2
MONICA PATRICIA RUIZ SALDAÑA
Pregunta Ejercicio 3
MONICA PATRICIA RUIZ SALDAÑA
Pregunta Ejercicio 4
MONICA PATRICIA RUIZ SALDAÑA
Pregunta Ejercicio 5
MIRIAN LOURDES MEJIA GRANADOS
Pregunta Ejercicio 2
MIRIAN LOURDES MEJIA GRANADOS
Pregunta Ejercicio 3
MIRIAN LOURDES MEJIA GRANADOS
Pregunta Ejercicio 4










ANDREA VALENTINA RODRIGUEZ RIOS
Pregunta Ejercicio 2
ANDREA VALENTINA RODRIGUEZ RIOS
Pregunta Ejercicio 3
ANDREA VALENTINA RODRIGUEZ RIOS
Pregunta Ejercicio 4


































RUTH ESTEFANY  INOCENTE AYALA
Pregunta Ejercicio 2
RUTH ESTEFANY  INOCENTE AYALA
Pregunta Ejercicio 3
RUTH ESTEFANY  INOCENTE AYALA
Pregunta Ejercicio 4










SJL -2020 II 01. Luis Angel Diaz Hinostroza 9 8 17
TV -2020 II 02. Melanie Zamora Llizama 9 9 18
SJM -2020 II 03. Angela Rossana Peña Campos 10 9 19
SJM -2020 II 04. José Antonio De la Cruz Yllescas 10 10 20
SJL -2020 II 05. Jhamile Calcina Estrada 10 10 20
SJL -2020 II 06. Andy Adan Malpartida Arce 9 8 17
SJM -2020 II 07. Milagros Seminario Meléndez 8 10 18
SJM -2020 II 08. Monica Sotomayor 9 9 18
SJM -2020 II 09. Brenda Muñoz Piscoya 10 8 19
SJM -2020 II 10. Katherine Avila 9 9 18
SJM -2020 II 11. Jefferson Jesus Benigno Egoavil 10 9 19
SJM -2020 II 12. Jose Luis Feliciano Rodriguez 9 9 18
SJM -2020 II 13. Verónica Liseth Silva Carpio 10 8 18
SJL -2020 II 14. Yorya Angelica Quispe Guzman 10 10 20
TV -2020 II 15. Andreina Soto Nicho 10 10 20
TV -2020 II 16. Raúl Isaac Gutiérrez Martell 10 10 20
TV -2020 II 17. Katiusca Cachique 10 10 20
TV -2020 II 18. Belssi Magali Albarran Rivera 10 10 20
TV -2020 II 19. Gelenny Medina Espinoza 10 10 20
TV -2020 II 20. Johana Ramos 10 10 20
TV -2020 II 21. Ethel Herrera Ortega 10 10 20
TV -2020 II 22. Joselin Castro Crisante 10 10 20
TV -2020 II 23. Claudia Aynayanque Cardenas 10 10 20
TV -2020 II 24. Cielo Yarlequé 10 8 18
TV -2020 II 25. Noemi Garay Ambrocio 10 10 20
TV -2020 II 26. Karla Andrea Vargas García. 10 10 20
TV -2020 II 27. Jared Mahonri Vera Beyzaga 10 10 20
TV -2020 II 28. Mónica Patricia Ruíz Saldaña 10 10 20
TV -2020 II 29. Mirian Lourdes Mejia Granados 10 10 20
TV -2020 II 30. Franklin Velasquez Jauregui 10 10 20
LC -2020 I 31. Andrea Rodriguez 8.5 8.5 17
LC -2020 I 32. Lizeth Chacon villar 7 8 15
LC -2020 I 33. Claudia Eunice Figueroa Soto 10 9 19
LC -2020 I 34. Fabrizio Perea Tipacti 9 9 18
LC -2020 I 35. Nayeli Ayala Saavedra 8.5 8.5 17
LC -2020 I 36. Ruth Estefany Inocente Gonzales 8.5 9.5 18
LC -2020 I 37. Brigith Cornejo 8 8 16
NOTAS DE EVALUACION CONTINUA 2
RUBRICA
EC2SEDES NOMBRE Y APELLIDO C1. Entrega de 
plano - 
C2. Entrega de 
maqueta
SEDE LIMA CENTRO
SEDE LIMA NORTE-TOMAS VALLE
SEDE SJL
SEDE SJM
Item Nombre Apellidos Email DES.
1 LUIS ADAN ALARCON QUISPE a20204100@idat.edu.pe 1
2 BELSSI ALBARRAN RIVERA a20204295@idat.edu.pe
3 TATIANA ELIZABET ATANACIO PACHAS a20204481@idat.edu.pe 1
4 CLAUDIA JANILU AYNAYANQUE CARDENAS a20204811@idat.edu.pe
5 JOSUE GUILLERMO BEUZEVILLE BAVARRO a20204127@idat.edu.pe 1
6 LADDY CAROLINA BOTTONI DE LA CRUZ a20204662@idat.edu.pe
7 TEMPLENTON BUENO FERNANDEZ a20204442@idat.edu.pe 1
8 KATIUSCA JOTSABETH CACHIQUE PURISACA a20204702@idat.edu.pe
9 ANA MARÍA CAMACHO NAPUCHE a20203935@idat.edu.pe 1
10 JOSELIN CASTRO CRISANTE a20203821@idat.edu.pe
11 QUEILA ABYGAIL CRUZ MENDOZA a20204808@idat.edu.pe
12 NOEMI GARAY AMBROCIO a20203749@idat.edu.pe
13 RAUL ISAAC GUTIERREZ MARTELL a1313185@idat.edu.pe
14 STACI PAOLA GUZMAN POMASONCCO a19105321@idat.edu.pe 1
15 ETHEL ALEXIA HERRERA ORTEGA a20204741@idat.edu.pe
16 JENIFER SONIA HUAMASH MEZA a20205255@idat.edu.pe 1
17 GELENNY MEDINA ESPINOZA DE CALLUPE a20204346@idat.edu.pe
18 MIRIAN LOURDES MEJIA GRANADOS a20205134@idat.edu.pe 1
19 JAIR MERINO DOMINGUEZ a20204057@idat.edu.pe
20 GILDA SULEY NARVAEZ JABO a20204248@idat.edu.pe 1
21 FRANCISCO SEGUNDO PASHANASTE VASQUEZ a20205023@idat.edu.pe 1
22 KEVIN YORDI PAZ JULCA a20205191@idat.edu.pe 1
23 EVELIN EDELMIRA POMA HILARIO a20204957@idat.edu.pe 1
24 GERALDINE PRADO JACINTO a20205131@idat.edu.pe 1
25 ANNGY LISSETH PUNIL LIMACHI a20203996@idat.edu.pe
26 JOHANA ARELI RAMOS CHICCHON a20203833@idat.edu.pe 1
27 MÓNICA PATRICIA RUIZ SALDAÑA a20205073@idat.edu.pe
28 ANDREINA LISETH SOTO NICHO a20204371@idat.edu.pe
29 AKEMI KATERINE SUÁREZ ZAPATA a20203974@idat.edu.pe 1
30 NELLY ROSARIO TUESTA VILLA a20203962@idat.edu.pe 1
31 ANDREA SOLANSH VALERIO ROSARIO a20204225@idat.edu.pe 1
32 KARLA ANDREA VARGAS GARCIA a20103699@idat.edu.pe
33 FRANKLIN JOSSUE VELASQUEZ JAUREGUI a20204129@idat.edu.pe
34 JARED MAHONRI VERA BEYZAGA a20204064@idat.edu.pe 1
35 KARINA ISABEL VILLANUEVA MARQUEZ a20204036@idat.edu.pe 1
36 CIELO ELIANA YARLEQUE NAVARRO a1507349@idat.edu.pe
37 MELANIE CIELO ZAMORA LIZAMA a20204784@idat.edu.pe
19DESERCIÓN CICLO ACADEMICO
 DESERCION AL CIERRE DE CICLO ACADEMICO 2020-II
SEDE LIMA NORTE
Item Nombre Apellidos Email DES.
1 JHAMILE CALCINA ESTRADA a20203881@idat.edu.pe 1
2 GADY CARDENAS PANEZ a20204956@idat.edu.pe 1
3 JUAN NICOLÁS CUICAPUZA VILLANUEVA a20203666@idat.edu.pe 1
4 ANDREA DE LA CRUZ GARCIA a20204472@idat.edu.pe
5 LUIS ANGEL DIAZ HINOSTROZA a1715982@idat.edu.pe 1
6 FRANK YAIMAR HUARANGA MUÑOZ a20203643@idat.edu.pe
7 ANDY ADAN MALPARTIDA ARCE a20204213@idat.edu.pe
8 CARLOS JOEL MARTEL PEREZ a20204464@idat.edu.pe
9 JUDITH ELIA MEZA EUSEBIO a20205233@idat.edu.pe 1
10 JEHU JOSUE MONTENEGRO BARRUETO a19001721@idat.edu.pe 1
11 HENOCH ISAAC PARI REYES a20204749@idat.edu.pe 1
12 LESLIE PASION MENDOZA a20205016@idat.edu.pe
13 YORYA ANGÉLICA QUISPE GUZMAN a20204029@idat.edu.pe
14 GIOVANNA QUISPE QUISPE a20203812@idat.edu.pe 1
15 LESLIE ALEXANDRA RUMUALDO TRAUCO a1306140@idat.edu.pe
16 RUTH SULLCACCORI HUILLCA a20200565@idat.edu.pe 1
17 MARIAJOSE ABIGAIL ZELAYA CASTRO a20204329@idat.edu.pe
9DESERCIÓN CICLO ACADEMICO
 DESERCION AL CIERRE DE CICLO ACADEMICO 2020-II
SEDE SJL
Item Nombre Apellidos Email DES.
1 ALESSANDRA LISSETT ALEGRE CONTRERAS a20204133@idat.edu.pe
2 KATYUSKA ELIDA ALVAREZ CASQUI a20204862@idat.edu.pe 1
3 KATHERINE AVILA RONDAN a160a415@idat.edu.pe
4 JEFFERSON JESUS BENIGNO EGOAVIL a20203910@idat.edu.pe
5 RICARDO ERIK CAMARGO QUINTO a20203783@idat.edu.pe 1
6 JINO CASTRE MENDOZA a20204746@idat.edu.pe 1
7 JOSE ANTONIO DE LA CRUZ YLLESCAS a20203977@idat.edu.pe
8 .JOSE LUIS FELICIANO RODRIGUEZ a20204179@idat.edu.pe
9 MIRELLA ALEJANDRA GAMBOA LEVANO a20204835@idat.edu.pe
10 LESLY ANAI GARCIA OLIVA a20203748@idat.edu.pe 1
11 YESICA HUAMANTALLA CCAPCHA a20204734@idat.edu.pe
12 GIANCARLOS HUAYANAY VASCONZELOS a20204372@idat.edu.pe
13 LUZ ESTRELLA JARA COBEÑAS a19201409@idat.edu.pe 1
14 MABEL VANIA MACO QUISPE a20205216@idat.edu.pe 1
15 ZULMA NOEMI MENDOZA PEÑA a20204748@idat.edu.pe 1
16 PAOLA YADIRA MONTALVO VILLA a20204528@idat.edu.pe
17 CINDY AMERICA MORENO HURTADO a20204769@idat.edu.pe
18 BRENDA YOSAIN MUÑOZ PISCOYA a20203775@idat.edu.pe
19 ANGELA ROSSANA PEÑA CAMPOS a20204920@idat.edu.pe
20 FLOR DE MARIA SACA SUCLUPE a20205196@idat.edu.pe
21 MILAGROS MARGARITA SEMINARIO MELENDEZ a20202209@idat.edu.pe
22 VERONICA LISETH SILVA CARPIO a20204147@idat.edu.pe
23 MONICA ETHEL SOTOMAYOR RIVERA a20204260@idat.edu.pe
24 YERARDY JENIFER TRUJILLO ARCE a20204959@idat.edu.pe 1
25 GABRIELA MONICA VEGA MENDOZA a20204210@idat.edu.pe
26 FIORELLA KAHORI VICENTE ALBORNOZ a20204015@idat.edu.pe 1
9DESERCIÓN CICLO ACADEMICO
 DESERCION AL CIERRE DE CICLO ACADEMICO 2020-II
SEDE SJM







01. Luis Angel Diaz Hinostroza 7.5 5.2 6.0 6.3 25.0 17.0 9 8
02. Melanie Zamora Llizama 3.7 8.5 5.7 6.3 24.2 18.0 9 9
03. Angela Rossana Peña Campos 4.7 6.2 5.0 5.7 21.5 19.0 10 9
04. José Antonio De la Cruz Yllescas 7.7 8.2 7.0 6.3 29.2 20.0 10 10
05. Jhamile Calcina Estrada 5.5 4.0 4.0 1.3 14.8 20.0 10 10
06. Andy Adan Malpartida Arce 5.8 6.8 6.0 6.0 24.7 17.0 9 8
07. Milagros Seminario Meléndez 5.7 7.0 4.7 2.7 20.0 18.0 8 10
08. Monica Sotomayor 6.2 4.3 6.3 4.3 21.2 18.0 9 9
09. Brenda Muñoz Piscoya 5.5 6.7 4.7 5.7 22.5 19.0 10 9
10. Katherine Avila 6.5 7.5 5.7 4.3 24.0 18.0 9 9
11. Jefferson Jesus Benigno Egoavil 4.2 7.5 1.7 6.7 20.0 19.0 10 9
12. Jose Luis Feliciano Rodriguez 5.8 6.5 6.7 6.3 25.3 18.0 9 9
13. Verónica Liseth Silva Carpio 5.5 5.7 3.7 6.7 21.5 18.0 10 8
14. Yorya Angelica Quispe Guzman 6.7 5.8 7.3 2.7 22.5 20.0 10 10
15. Andreina Soto Nicho 4.5 2.8 2.3 5.3 15.0 20.0 10 10
16. Raúl Isaac Gutiérrez Martell 2.5 3.8 3.0 5.7 15.0 20.0 10 10
17. Katiusca Cachique 4.0 3.5 4.7 5.0 17.2 20.0 10 10
18. Belssi Magali Albarran Rivera 6.5 6.7 6.3 6.3 25.8 20.0 10 10
19. Gelenny Medina Espinoza 4.8 4.7 7.0 7.0 23.5 20.0 10 10
20. Johana Ramos 4.7 4.3 4.7 2.7 16.3 20.0 10 10
21. Ethel Herrera Ortega 6.0 8.0 5.3 5.0 24.3 20.0 10 10
22. Joselin Castro Crisante 4.3 4.0 5.3 2.3 16.0 20.0 10 10
23. Claudia Aynayanque Cardenas 3.8 4.8 2.7 7.0 18.3 20.0 10 10
24. Cielo Yarlequé 4.0 4.0 2.0 0.7 10.7 18.0 10 8
25. Noemi Garay Ambrocio 3.5 4.2 4.7 5.0 17.3 20.0 10 10
26. Karla Andrea Vargas García. 6.7 6.0 6.0 7.7 26.3 20.0 10 10
27. Jared Mahonri Vera Beyzaga 6.0 6.5 4.3 4.0 20.8 20.0 10 10
28. Mónica Patricia Ruíz Saldaña 6.8 7.8 7.0 5.7 27.3 20.0 10 10
29. Mirian Lourdes Mejia Granados 4.8 6.3 5.7 4.3 21.2 20.0 10 10
30. Franklin Velasquez Jauregui 7.3 7.7 9.0 6.7 30.7 20.0 10 10
31. Andrea Rodriguez 7.8 6.7 6.0 5.0 25.5 17.0 9 9
32. Lizeth Chacon villar 6.8 7.8 5.7 3.0 23.3 15.0 7 8
33. Claudia Eunice Figueroa Soto 7.3 9.0 9.0 7.0 32.3 19.0 10 9
34. Fabrizio Perea Tipacti 6.7 6.2 7.3 7.3 27.5 18.0 9 9
35. Nayeli Ayala Saavedra 6.8 7.3 5.7 5.7 25.5 17.0 9 9
36. Ruth Estefany Inocente Gonzales 5.8 6.8 6.0 6.3 25.0 18.0 9 10
37. Brigith Cornejo 2.5 5.3 5.0 4.7 17.5 16.0 8 8
DATOS VARIABLES: ANALISI DE RESULTADOS VARIABLES Y DIMENSIONES
